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Esculacho 
"com MURPHY 
WORLD e MEN 


Sobreviva no 
Mundo de 
VAMPIRO: 


RUSUM TA ir 


Perdendo a 
Sanidade em D&D e AD&D 
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ROLANDO FORÇA DE VONTADE 


Existem dias em que tudo dá errado. Você acorda de mau 
humor. Tropeça no skate que seu irmão deixou jogado. Sua 
mãe reclama sobre o quarto que você deixa uma bagunça. 
Sua professora tem a “genial” idéia de fazer uma prova 
supresa de Matemática. Seu cachorro passa a tarde roendo 
seu tênis favorito. Seu gato resolve afiar as garras nos livros 
de RPG importados « que estão na estante. Tem abobrinha com 
xuxu no jantar. E acaba a energia elétrica no bairro na hora 
do Arquivo X. Ai, ai... - o 

Como é que você não "R lóuco? Como você aguenta 
tudo isso? | | 





Fácil. Você já enfrentou coisa à pior. Tele problemas não 


se comparam a façanhas como matar o Tarrasque (várias 


vezes, até). Dar: uma surra no pessoal do Sabá. Engrupir Qd. 
> é seu amigo) ou duelar com o. Darth Vader. so 


Computador (gj 

É claro que, se alguma dessas coisas desse errado, a: 
sequências seriam mais drásticas. Pior Findo se fos 
mundo real! : 





Um dia ruim! Bah! Fichinha. Coisa É criança. ladies 


um pode se entregar ao desânimo. Dizer que a vida é ruim 
e que nada-dá certo, só porque teve um dia ruim. 

Mas não nós, RPGistas. 

Jogadores de RPG usam a criatividade nas mesasde jogo. 
Por que não fazer o mesmo no dia-a-dia? Em | jogo você 
simula uma realidade provável (bem, pelo menos de vez 
em quando), onde o seus feitos são ue 180 deveriam 
ser) e afetam o mundo ao seu redor. 

Bem, viver é uma grande aventura. A maior de todas. 
Nem mesmo os maiores heróis tiveram apenas dias de gló- 
ria — porque deveria ser diferente para você? Dias ruim 
existem para mostrar o quanto sentimos falta dos dias bons. 

Não desanimar. Esta é a regra principal. Afinal de con- 
tas, somos jogadores de RPG. Sabemos que as campanhas 
são longas e os caminhos sempre podem ser mudados — 
ou recriados, por que não? Se não der certo agora, dará 
mais tarde. Basta paciência e um pouco de teimosia. 

Afinal, as coisas nunca são tão ruins como parecem. 


Exceto abobrinha com xuxu. 
Os Editores 
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com lançamento 
previsto para o início de 
98, no próximo BBleen, 
no Rio de Janeiro. 
Finalmente em portu- 
guês um dos suplemen- 
tos mais procurados por 
jogadores e Narradores 
interessados em colocar 
o Sabá em suas crônicas; 
tudo sobre o Sabá para 
personagens de jogado- 
res, antagonistas, NPCs. 
O livro ainda traz in- 
formações sobre as tra- 


r é 
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dições, rituais, política e 
jogos dos vampiros “hard 
core” da White Wolf. 

Além das versões Anti- 
tribu dos clãs da Cama- 
ria, o € ogado! 
para também 
apresenta os Lasombra e 
Tzimisce para jogadores, 
assim como explicações 
sobre as Disciplinas Vicis- 
situde, Obtenebration e 
vários rituais novos. 
Como muitos jogadores 
estavam esperando. 

E lembre-se: não 
acredite em nada do que 
a Camarilla diz... 
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Em 1995, a TSR lançou 
um novo mundo de 
AD&D. Birthright , onde 
os jogadores representa- 
vam regentes dos domií- 
nios desse mundo. 

Nas campanhas, 
além de combater os tra- 
dicionais monstros de 
masmorras, Os persona- 
gens precisam adminis- 
trar O reino, preparar 
exército, cuidar das rela- 
ções diplomáticas e con- 
tratar aventureiros quan- 
do for necessário. 

Agora Birthright ga- 
nhou uma versão eletrô- 
nica, em um jogo para 
computador que combi- 
na estratégia com RPG, 
onde o jogador é um re- 
gente e precisa, além de 
manter o seu reino, en- 
frentar Gorgon — uma 
poderosa criatura, con- 
tendo na veias o poder 
de um maléfico deus 
morto séculos atrás. 

A boa notícia é que a 
versão eletrônica de 
Birthright, em CD-ROM, 
já está disponível nas lo- 
jos de informática, com 
manual em português, 
graças à Brasoft. 
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Outros mundos da 
TSR já serviram de inspi- 
ração para jogos de 
computador, como a fa- 
mosa série Eye of th 
Beholder — mas eram 
todos muito semelhantes 
entre si, pois eram pro- 
duzidos pela mesma em- 
presa, a SS. 

Agora outras empre- 
sas de jogos foram licen- 
ciadas para preparar no- 
vos lançamentos — 
como o recente jogo de 
luta Iron & Blood, que 
se passa em Ravenloft, já 
lançado em versões PC 
e Playstation. 

À seguir virá Descent 
to Undermountain, jogo 
em primeira pessoa no 
gigantesco calabouço de 
Forgotten Realms. À equi- 
pe será a mesma de 
Descent e Descent Il. 


BatBanca 


Revistaria Ltda 






* Quadrinhos nacionais e importados 
* Camisetas * Cards * RPG 
* Jogos eletrônicos 


Tel.:(043) 337-0587 


Rua Raposo Tavares, 687 - entre os Ruas 
Souza Naves e Rio de Janeiro 













Você faz parte de uma raca de se- 
res alienígenas biomecânicos com 
consciência coletiva, comandada 
por uma rainha. Você vivia feliz e 
sossegado (se é que tal raça conhe- 
ce esses conceitos...) até que um 
dia, uma tragédia se abateu sobre 
sua pessoa: você ganhou uma 
mente própria. Ágora tem pensa- 
mento individual. 

Se você pensou que estávamos 
falando dos vilões cibernéticos de 
Jornada nas Estrelas, os Borg, er- 
rou. Mas tudo bem, é um erro per- 
feitumente desculpúvel. 

Esta é a trama básica do RPG 
Zero, publicado nos EUA pela 
Archangel. Aqui os jogadores assu- 
mem o papel desses indivíduos re- 
negados, portadores dessa tal “in- 
dividualidade”, e que procuram fu- 


gir do domínio da Rainha Zero. O jogo 
tem sacadas interessantes. No início 
os personagens são todos iguais, sem 
passado e nem personalidade — ela 
só vai surgindo mais tarde, no decor- 
rer da campanha. Apenas com o tem- 
po um personagem se torna diferen- 
te dos demais. 

Zero é mais um exemplo de 
como se pode abordar diferentes as- 
suntos através de RPG, com idéias cri- 
ativas inspiradas em filmes ou seria- 
dos de televisão. Como o jogo não é 
lá muito fácil de se conseguir no Bra- 
sil, uma boa idéia seria adaptar esse 


conceito para um jogo de GURPS, 


Millenia, INVASÃO ou outros RP6s de 
ficcão científica. 

Quem tem acesso à Internet pode 
visitar a página da Archangel: 
www.archangelent.com 


O irmão mais novo dos 
RPGs nacionais teve seu 
dia especial na Terramé- 
dia, a loja da Devir. 
No dia 4 de outubro 
aconteceu o lançamen- 
to paulista do RPG Era 
do Caos e seu primeiro 
suplemento, Noturnos. 
Os três autores, Carlos 
Klimick, Eliane Bettocchi 
e Flávio Andrade, esta- 
vam presentes tirando 
dúvidas do jogo e con- 
versando a respeito da 





º- QUADRINHOS NACIONAIS 
E IMPORTADOS (NOVOS E 


ANTIGOS) 
e RPG's nacionais e 





ambientação. 

Além de mesas de 
jogo, houve no final da 
tarde um live-action do 
inspirado no universo de 


poa, 
É 


Era do Caos. Só para 
lembrar; nesse jogo, os 
jogadores interpretam 
pessoas comuns (de 
acordo com o livro bási- 
co) ou pessoas que vol- 
taram da morte (no su- 
plemento Noturnos), na 
época atual, mas em um 
mundo mais sombrio. 
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* XFILES 
- BONECOS 
- PÔSTERS 

- CAMISAS 


importados + acessórios 


* CARD / CARD GAMES 
- MANGÁS / ANIMES 


Venha jogar RPG conosco! 
Sábado a partir das 10:00 hs. 


Av. Nelson Cardoso, 905 Lj 106 
Taquara - RJ - Tel.: (021) 423-3930 
ATENDEMOS PEDIDOS DE TODO O BRASIL 





nageddon é o mais novo 
RPG G da Myrmidon Press, a mesma 
editora que lançou Witchcraft. 

À história? Leviathan, um deus 
esquecido, resolveu invadir a Ter- 
ra através da igreja das Revelo- 
ções, um culto de proporções gigan- 
tescas que utiliza o velho método 
democrático de doutrinação: matar 
quem não está do lado deles. Ge- 
ralmente seus alvos são os perso- 
nagens jogadores, mas o resto do 
mundo também se encaixa. 

Além dessa simpática idéia, em 

mugedsom q magia retornou 
do mundo é os ; humanos normais 
têm acesso à ela (são os chamados 
Gifted, termo familiar para os joga- 
dores de Witchcraft) em variados 
graus de poder. O livro ainda des- 
creve personagens anjos, demônios, 
deuses antigos, mestiços de mortais 
com anjos e mortais com deuses. 

Como o Criador está no plano 
de Kether — de onde ninguém ja- 
mais voltou — e todos que o pro- 
curaram, os anjos, passaram q ser 
as criaturas mais poderosas que 
existem. Enquanto saíram para 





procurar o Criador, deixaram cria- 
turas poderosas na Terra para pro- 
teger os mortais; estas mais tarde 
foram chamadas de deuses e ve- 
neradas por seus o ogia 

Em Ármsag x os jogado- 
res podem dr personagens mui- 
to poderosos, como anjos e gran- 
des magos — capazes de chamar 
o Dr. Estranho de aprendiz. Mas isso 
não parece desequilibrar a campa- 
nha, porque “caras maus” da his- 
toria são muito, muito piores! O 
exército da Igreja da Revelação é 
ião opressivo quanto os nazistas, 
tão fanático quanto a Inquisição e 
salpicado de monstrinhos no melhor 
estilo Lovecraft. 

dom conta com 
tcc é excelentes, começando 
pela fantástica capa. Artistas como 
Timothy Bradstreet (de Vampiro; 
alguém conhece?), Mark À. Nelson 
(Aliens), Guy Davis, Fred Fields, 
Berni Wrighison e outros. 

Às regras são praticamente as 
mesmas de Witchcraft, com algu- 
mos alterações. Versão em portu- 
guês? Adivinhe... 
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DEFENSORES DE TÓQUIO e 

ADVANCED DEFENSORES DE TÓQUIO 

são jogos onde você torna-se um herói 
com superpoderes, golpes incríveis, 
armaduras místicas, robôs gigantes e 
tudo a que tem direito! Uma grande 
gozação com os Cavaleiros do Zodiaco, 
Power Rangers e outros super-heróis 
japoneses! O mais vendido RPG 
brasileiro! 


FAÇA SEU PEDIDO! 
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Transformado em 

OM AC R supersoldado 
vi SA E - por uma corporação 
b: maligna, ele luta 

para escapar de seus 

criadores e recuperar 

sua humanidade 

perdida. 







e Formato americano 
e Colorização por computador 
e Breve nas bancas 


'" Pergamin 


-— Eu quero aquele bárbaro no espeto! Quero 
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ele morto, bem morto. Depois vou pedir aos 


“deuses para trazê-lo de volta, só para poder 
“matá-lo de novo! Quando eu encontrá-lo, nem 
- você, Paladino, vai me segurar! 


— Calma, milady Paladina. Contenha sua 
raiva. Antes de empreender qualquer cruzada 


“contra Katabrok, acredito que devemos nos re- 
“-cuperar de nosso embate contra aquele Lorde 
“Demônio e suas hordas de servos. 


— — Sim, o Lorde Demônio. E a culpa é da- 
quele bárbaro acétalo! Ele libertou a criatura 


de seu cativeiro! 


— |sso é uma injustiça, milady. Está acusan- 


“do o bárbaro sem provas. Não temos certeza 
“de que ele foi o culpado. 
-— Oh, não temos?! Então você não notou , 
e “que o Lorde Demônio usava uma camiseta com 
“a cara do Katabrok e os dizeres “Valeu, 


Kataba”2 
— Exato, não percebe? Isso é uma prova! 


“Katabrok odeia ser chamado assim. 


— (Começo a suspeitar que não somos 


“clones, Paladino. Acho que fomos separados 


em dois seres: você ficou com a nobreza, e eu 
fiquei com a inteligência. 

— Considerando que sou a parte masculi- 
na da divisão, Paladina, acredito que fiquei tam- 
bém com outra ferramenta essencial. Algo do 


“ qual você deve estar sentindo falta, imagino. 


— Ora, seu bastardo, filho de uma... 
— PACIENCIA. Eu me refiro à paciência. 
“ — Oh... bem... você deve concordar que 


| fenho meus motivos para andar nervosa. Afi- 


nal, não teve o sexo trocado. 
-— Não tive? Mas você sou eu. 
— Droga! QUANTOS pontos sua inteligên- 


“ gia caiu, afinal? 


— Bem, vamos deixar de discussão e dar 


- uma olhada nos Pergaminhos deste mês. En- 
 graçado... parece que alguém esteve aqui. 
- Quem seria? De quem é aquele mangual? 


POR QUÊ? 


Porque jogamos RPG? Por que amamos tanto ficar em vol- 
“ta de uma mesa, ouvindo um amigo falar sobre coisas, que 
- para muitos, são estranhas? Seríamos loucos? 


“o jogar, nos divertimos. Ao tentar melhorar nossa di- 


- versão, nos aprofundamos no assunto. Lemos livros com his- 
“tórias fantásticas, onde figuram deuses, demônios, vampi- 
"os, lobisomens, magia e muito mais. 


Nos familiarizamos com tais seres. Não mais os teme- 
mos como outras pessoas. Por alguns instantes, queremos 
até mesmo ser como eles. Nossa criatividade excede limites. 
Passamos q ver o mundo de maneira diferente. 

Eu omo jogar RPG. Mas poderá isso afetar positivamente 
outras pessoas? Podemos mudar algo além de nós mesmos? 
Aonde isso vai nos levar? 


Marcelo de Souza, Uberaba — MG 


hos dos Le 


Por quê! Você tem todas as respostas, Marcelo. 


Compartilhar com os amigos aventuras, históri- 
as, momentos divertidos... existe algo melhor? 
Quantos podem dizer que escalaram uma 
montanha com os amigos? Ou que fizeram 
pesca submarina junto à namorada? É claro 
que RPG não é a mesma coisa — mas, tam- 


bém, a gente não consegue usar magia na vida . 


real. Nem enfrentar Tiamat... e vencer! 
RPG é um divertimento, um hobby. A única 
função do jogo é divertir, mas ainda pode de- 


senvolver criatividade, desinibição, promover 


entrosamento e outras coisinhas. 
Jogos são importantes para o desen- 


volvimento humano. Toda criança precisa brin-. 
- car para treinar seus movimentos. Os caçado- 
res pré-históricos treinavam os jovens para fu-. 


turas caçadas com jogos simulados — eles jo- 
gavam RPG! E talvez suas mães também man- 
dassem “parar com essa besteira”. 

RPG afeta positivamente sim. Não apenas 
nós, mas as pessoas ao nosso redor. Pense bem, 
Marcelo, quantas pessoas sabiam o que era 
RPG? Quantas sabem hoje? Muitas entidade 
sérias como faculdades, bibliotecas e secretari- 
as de cultura consideram RPG um hobby a ser 
incentivado! 


Nós mudamos o mundo. Sempre mudamos. . 


Se o RPG nos muda, ele afeta o mundo tam- 
bém. O que mais você podia querer? 

— Matar o Katabrok, é claro. 

— MILADY! Acabou com o clima! 


PARADOXO RESOLVIDO 


Eureka! !!Resolvi o paradoxo apresentado na DB 31, 
quando tive de gastar um pote inteiro de manteiga no 
coitado do meu gato. Manjando de Física Quântica, com a 
minha cobaia Tom (CT) e também sacrificando o meu café 
da manhã, acabei por descobrir que, num paradoxo do pre- 
térito perfeito, calculando a velocidade de subida, somando 
com o peso da manteiga e das patas, multiplicando pela 
velocidade da queda e subtraindo o peso total, usando tam- 
bém a teoria da relatividade, E=m.c?. 

Explicação: E é a letra que usamos para representar a 
posição média da queda. Desenhei um quadrado no chão e 
deixei a manteiga cair. Ai ficou “Queda = manteiga cain- 
do no quadrado”. 

Assim acabei por descobrir que o gato cai DE CARA! 
Depois de muito testar a teoria, o bichano foi parar no vete- 
rinário — e eu no hospital, pois o meu CT, logo após as 
experiências, mergulhou unhas e dentes na minha cara. Pode 
mandar outro paradoxo seu zé Nic... Nai... Niteclown. 

PS.: Por que esse pessoal insiste em adotar nomes es- 
tranhos, difíceis e impronunciáveis? Odeio isso. 


Shuplakarpárkaploisolis, Bauru — SP 


— Tenho um paradoxo pra você resolver, seu 
Shupragualquercoisa: como exterminar uma cri- 
atura desprezível que só serve para atrapalhar 
a vida dos outros, um bárbaro idiota, um, um... 
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Na matéria sobre Mago: 
a Ascensão mostrada em 
DB 431, o quadro sobre 
as Esferas esquece de ci- 
tar a Esfera Primordial. 


André S. N. Lourides, 
Guararema - SP 


Apesar do nome, Tracy 
Hickman é do sexo mas- 
culino, ao contrário do 
que foi mencionado nas 
Notícias do Bardo em 
DB$31. À mesma revista 
diz que David “Zeb” Cook 
foi parte da equipe que 
criou o AD&D original; na 
verdade ele entrou para 
a TSR no começo da déca- 
da de 80, sendo o proje- 
tista mais aintigo da em- 
presa, mas não um dos 
criadores. 


Erik Munne, 
Alumino- SP 


Em DB %32, na 
seção Troublesho- 
oters, o verdadeiro 
autor da matéria 
“Energia Pura” é 
Theoprastus. 


— Milady! O que os leitores vão pensar? Onde 
estão seus votos de cortesia e cavalheirismo? Seja 
mais educada, sim? 

— Francamente, Paladino! Como você conse- 
guiu conquistar tantas leitoras sendo tão certinho 
e sem graça? 

— Já ouviu falar de Clark Kent? 


SÓ QUATRO PERGUNTAS 


Prezado Katabrok, tenho quatro perguntas: 

1) 0 que significa HT em GURPS? 

2) Em INVASÃO e ARKANUN, o sistema de criação de per- 
sonagem é igual qo de TREVAS? 

3) Onde consigo o AD&D Core Rules em CD ROM? 

4) Na DB 430, em “O Povo-Dinossauro”, é dito que os 
Ceratops têm a desvantagem Primitivismo x2 e os Velocis x1; 
mas a descrição diz que os Ceratops possuem NT 1 e os Velocis 
NT 0. Como pode? 

Rafuel Gunizel Arenhart, Florianópolis - SC 


Como você certamente notou, amigo Rafael, 
Katabrok não está por aqui (o que é muito bom 
para a saúde dele, levando em conta o humor 
atual da Paladina). 

W HT é uma abreviação para Health — que, 
em inglês, significa Saúde. Em GURPS este é o 
atributo usado para definir a constituição e pon- 
tos de vida do personagem. 

2) Sim, mas em TREVAS é apresentado um 
sistema alternativo de criação de personagem, que 
utiliza cartas. Esse sistema também pode ser usa- 
do em INVASÃO e ARKANUN. 

3) Lojas especializadas como a Devir e a 
Forbidden Planet aceitam encomendas para ou- 
tras cidades. 

4) Esse “piolho” já foi descoberto por outro 
leitor, Rafael, na DB $31. Os Velocis têm NT 0 e 
Primitivismo x3. 


UMA MORTAL LEIGA E 
INOCENTE (DE 17 ANOS) 


Minhas saudações, Sr. Paladino (ou seria senhorita ainda?). 

Primeiramente, gostaria de me apresentar. Sou uma mor- 
tal de 17 anos, totalmente leiga em RPG, mas que gostaria de 
ingressar nesse seleto grupo. Eu e um grupo de amigas (digo 
isso pois só há um garoto na turma) nos interessamos por Vam- 
piro: À Máscara. Li algumas matérias na DB, mas tudo parecia 
escrito em latim. 

Devo confessar meu fascínio por esses seres, apesar de ser 
contra o que fazem; mas o que eu, uma indefesa mortal, po- 
deria fazer para me livrar das garras (ou caninos, qual é o 
mais apropriado?) desses seres inteligentes e encantadores (ou 
deveria dizer sedutores? Ô dúvida!). Essa simpatia por vampi- 
ros já consta de longa data. Sete anos , mais ou menos (isso é 
muito tempo pra mim. Sou mortal, lembra?). Mas desde que 
assisti e li “Entrevista com o Vampiro”, me apaixonei por Lestat 


(ele era tão mau e lindo quanto eu achava que um vampiro | 


deveria ser), Louis (sua humanidade era incrível!) e seus ami- 
gos; e depois que li “A Rainha dos Condenados” (continuação 
de “Entrevista...”) percebi que Lestat não era tão mau assim. 

Bem, a verdade é que Lestat roubou meu coração e eu 
nada posso fazer para mudar isso (e quem disse que eu quero 
mudar?). Depois de conhecê-los (Lestat, Louis, Armand...) o 
assunto tornou-se para mim uma obsessão (brincadeirinha; só 
para dramatizar um pouco!). 


Voltando ao jogo, gostaria que você esclarecesse algu- 
mas coisas. (Por favor! Eu imploro! Suplico!) 


1) Qual o objetivo do jogo? O que é preciso para joga- 


dores iniciantes? 

2) Quais são as principais diferenças entre os clãs? Eles 
são uma espécie de “A Grande Família”? 

3) À que clãs pertencem Lestat, Louis, Claudia e Cia.? 

4) O que significa Caitiff? Quem são os Seguidores de 
Set? E quem é Set? 





5) O que é a Camarilla? (É uma espécie de “Talamasca"?) : 
6) O que é Sabá? (Uma festa que só acontece aos sábados?) 


7) Por que essa designação “A Máscara”? (É porque eles 
gostam de carnaval?) 


8) Por que os Gangrel gostam de mato? (Eles são ecolo- 


gistas ou vegetarianos?) 


9) (Esta é especialmente para você, Fino Qualéo 


problema em ser mulher? 
Sem mais (ainda bem, né?), despeço-me e peço descul- 
pas pelo incômodo. Um beijo para você, Paladino (sei que 


há um homem em você, aí deniro, em algum lugar. RISOS) | 
e para todos os vampiros e caçadores de vampiros. Um bei- 


jo para o Katabrok também. E um especial para o Lestai. 


Cintia Marques de Oliveira, Santa Cruz das Palmeiras - SP É 


(Você gosta mesmo de usar parênteses, não?) 


Algumas matérias da DB sobre vampiros . 
podem parecer grego, Cíntia, porque para | 


entendê-las você precisa conhecer as regras | 
de Vampiro: A Máscara. Sendo assim tão | 
apaixonada pelos vampiros de Anne Rice, | 
você devia realmente descolar o livro básico | 
e mergulhar no Mundo das Trevas (até por- . 


que o próprio jogo foi inspirado nesses livros). 


1) O objetivo de qualquer RPG é apenas 
criar uma boa história e entreter os jogado- - 


res (pense no RPG como um livro ou filme de 
terror, onde você participa da história). 

2) Clãs são como facções de vampiros 
(cada qual com poderes diferentes). 

3) Eles não pertencem a nenhum clã (não 
existem clãs nos livros de Anne Rice). 

4) Caitiff é como são chamados os vam- 


piros renegados (que não pertencem a ne- 


nhum clã). Em Vampiro, Set foi um vampiro 


poderosíssimo, venerado como um deus no. 


Antigo Egito (e os Seguidores de Set são seus 
descendentes). 

5) Camarilla é uma organização (gue re- 
úne os sete principais clãs de vampiros). 

6) Sabá é a contraparte da Camarilla (uma 
organização rival de vampiros). Seus mem- 
bros são cruéis e desumanos, capazes de 
coisas realmente hediondas (mesmo para os 
padrões dos vampiros!). 

7) A Máscara é a Primeira Tradição dos 
vampiros: eles escondem sua existência dos 
mortais, temendo uma grande perseguição 
(como aconteceu durante a Inquisição). 


8) Os Gangrel são um clã de vampiros. 


selvagens, que têm afinidade com os lobiso- 
mens (não, eles não gostam de mato). 

9) Não sei. Qual é seu problema em ser 
mulher, Paladina? 

— EU NÃO SOU MULHER, SEU PULHA! 

— Ora, não seja rabugenta. Assim você 








ofende nossa amiga mortal de 17 anos. Te- 


nho certeza de que deve existir qualquer coi- 


“sa vantajosa em pertencer ao sexo feminino. 


— Oh, sim! Na verdade existe uma van- 


tagem. Uma mulher não pode levar um chu- 
te em certas regiões, quer ver? 


— OQUCH! 


A VERDADE ESTÁ NOS 
NÚMEROS ATRASADOS 


Caros editores da DRAGÃO BRASIL. Sou um RPGista recente, 


e leio sua revista há pouco tempo. Como sou fissurado em 


“Arquivo X, gostaria de saber se este assunto já foi abordado 
“em edições anteriores, e quais seriam. Existe algum RPG de 


Arquivo X? 


ex-Canceroso (porque parei de fumar), São Paulo - SP 


- Você está com sorte, ex-Canceroso. Primeiro, 


porque parou de fumar e não vai mais morrer 


de câncer (na pior das hipóteses, deve apenas 


levar um tiro do Mulder). Segundo, porque |á 
falamos várias vezes de Arquivo X: a aventura 
“O Guardião dos Mostros” para GURPS, em DB 
* 13; em “Extraplanares”, uma adaptação para 


D&D e AD&D, em SÓ AVENTURAS %4; e para 
Vampiro, em DB 421. Você pode descolar to- 


das fazendo seu pedido à Trama Editorial. 
Ainda não existe um RPG “oficial” de Arqui- 


“vo X. O que temos de mais parecido é INVA- 


“SÃO, Conspiracy X e Men in Black (que você 
“confere ainda nesta edição). 


— Qual é a edição em que o Katabrok mor- 
re? Quero vinte exemplares! 
“— Deixe-me ver... ei! 


RENOME, DE NOVO 


Saudações Paladino, Paladina (ou quem quer que seja). 
Quem vos fala (ou melhor, escreve) é o mago Karl von 


“Dork'nann. Peço encarecidamente que respondam as mi- 


> 


“nhas dúvidas: 


- WNo jogo Lobisomem: O Apocalipse, módulo básico, 
há uma regra para pontos de Renome. Já no Guia dos Jo- 


“gadores há uma regra totalmente diferente! Qual é a ver- 
 dadeira? Como transformo ou adapto uma na outra? 


2) Qual é o telefone da Paladina? Perdão, mas não posso 


“resistir aquela armadura sensual... 


Se precisarem de ajuda para eliminar alguns ninjas, 
contem comigo! O carinhas chatos! 


Karl von Darknann, Viper's Broterhood, Petrópolis - RJ 


- Ficamos muitos felizes com sua oferta de aju- 

- da contra 'os chatos ninja, mas a Paladina 

- gostaria de saber se você elimina bárbaros 
“estúpidos também. 


“WA regra correta é aquela que está no 
módulo básico. O Guia dos Jogadores apre- 
senta uma regra antiga, da 1º edição norte- 


“americana, que não vale mais. Vamos publi- 
“car em breve uma regra para converter pon- 


tos de Renome da 1º edição para a 2º. 
2) Sinceramente, Karl, não é uma boa 


- hora para perguntar o número do telefone 
para Paladina. Sabe, ela está um pouco ner- 


vosa. Quanto à sua armadura sexy, você não 
viu como ela ficou DEPOIS da luta contra o 


Lendas Lendárias 


CAMPEÃO DE NATAÇÃO 


Aventura de Vampiro: À Máscara. Os personagens estavam na 
praia: Modius, Príncipe Toreador; John Lith, Ventrue; o Tre- 
mere Brodosk Kalan; Jacob MacBrain, um Grangrel; e o Brujah 
Criptos Scariordes. 

Todos estavam lutando contra o caçador “Ceará”, que tor- 
nou nossa crônica a pior de todas. Depois de ferir John Lith e 
Modius com um revólver .44, “Ceará” resolveu entrar no mar, 
onde Brodosk o seguiu até a praia. 

Dentro d'água, não sabendo nadar e sem nenhum ponto 
de Esportes, o caçador insistia que havia ferido gravemente 
Brodosk — este a mas de cem metros dele — com uma ada- 
ga, porque tirou UM sucesso nos dados. 

Depois de nos fazer perder uma noite inteira reclamando, 
nosso “amigo” ainda queira que seu personagem caçador (va- 
mos deixar claro que o tal “Ceará” era um simples mortal) 
nadasse 12 km para escapar dos vampiros! 


Juan Brujah, o Contador de Nossas Histórias, 
Bertioga - SP 


INOCENTE E INOFENSIVO 


Esta rolou durante uma aventura de TREVAS. Estávamos no 
interior de São Paulo, dentro de um barracão enorme e escu- 
ro, procurando pistas sobre a suposta criatura denominada 
“Chupa-Cabras”. Esta era a cena mais sombria da aventura. 

Todos estavam tensos quando ouviram um barulho assus- 
tador e gritaram. Fazia parte de grupo um policial especialista 
em sons. Tentando acalmar a situação, ele diz: 

— Não se preocupem, sou um especialista. : apenas uma 
inocente e inofensiva criatura. 

E era. Um coelho. À aventura corria normalmente. Apare- 
ceu um inocente gato, uma inocente lebre, um passarinho e 
uma galinha. Nem nos preocupávamos mais quando, no fim 
da aventura, um novo barulho nos assustou. 

E lá vai o policial, como quem entende de tudo: 

— Não se preocupem, sou um especialista. E apenas uma 
inocente e inofensiva criatura. 

E era. Jamais havíamos visto tanta inocência estampada 
na expressão de um gigantesco demônio de 11 metros de al- 
tura, que cantava uma linda e suave canção (algo como “eu 
vou matar vocês...” e “vocês sofrerão”). 


Tarcísio Lucas, o Alquimista, Águas de Prata - SP 


QUEM PERGUNTA... 


AD&D. Perdidos no deserto, os jogadores precisavam encon- 
trar água de qualquer maneira. Relutante, o mago do grupo 
usou a magia Contato Extraplanar para pedir ajuda. 

— Criatura de Gladshein, há um oásis perto de nós? — 
pergunta o compenetrado mago. 

— Sim — a entidade responde. 

— Ao sul? 

— Não. 

— ho norte? 

— Sim. 

— Vamos enfrentar problemas para chegar lá? 

— Talvez. 

— Espere! Isso é um ser extraplanar ou o Guru do Gugu? 

— Talvez. 

Douglas Mile, São Paulo - SP 





“Eu desejo uma espada 
+10.” 


— Jogador de AD&D 

frustrado ao receber 
onze espadas comuns 
através de um Desejo. 


sessao Õoo 
“Agora você não me en- 
gana! Desejo uma espa- 
da que cause muito dano, 
mas muito dano mesmo, 
ao mínimo toque!” 


— Últimas palavras do 
mesmo jogador, morto 
qo tocar sua nova 
espada. 


Seiláguem, 
Sabeládonde - SP 


— Adivinhem só quem 
vocês encontram: tem 
cinco cabeças, uma de 
cada cor, e a vermelha é 
quem manda — diz o 
Mestre de AD&D, referin- 
do-se qo dragão Tiamat. 


— Puxa! — exclama 
um dos jogadores, dono 
de incrível sagacidade. 
— Nós vamos lutar con- 
tra os Power Rangers? 


Flavius, São Paulo - SP 


C0009000006 
— São mortos-vivos! 
Não temos armas mági- 
cas! Ei, maga, você tem 


- afalguma magia de Bola 


de Fogo? 
— Não. 


— Nem Mísseis Mágicos? 
Nem Relâmpago? Droga, 
você não tem NADA que 
cause dano? 


— 0h, claro que sim! 
Estes malditos sapatos! 
Como meus pés doem... 


The (Un)Lucky One, 
São Paulo - SP 


Cartas 
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Thiago Salvador, 


Porto Alegre - R$ 
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Lambari - MG 
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Lorde Demônio... | 
“— Como disset!. 
e — Calma, milady. É melhor colocar esse 


“computador no lugar antes que o pessoal da 
“redação ache roim. 


— Você vai ver ONDE em pretendo colo- 


“caro computador se você mencionar minha 


armadura outra vez.. 


ABAKAT/ ALIKAT 


ç SRA | Mas que vergonha! Até mesmo eu, que era seu 
- maior fã, fiquei estarrecido com suas palavras infames & 
- preconceituosos ditas em tom de perseguição na DB30 


contra nós, pequeninas criaturas do mundo de RPG. 
“Você, Katabrok, que eu considerava o mais forte, astuto, 


= é 8: esperto herói que já existiu, mostrou-se um bárbaro 
| «acerebrado e racista durante a sua resposta do nosso Dunga, 


o kobold anão. Mas não estou aqui para comentar sua igno- 


- Fângia, esim para anunciar a extinção oficial do ABAKAT (que 
- apresentei na DB28) ea criação, também oficial, do ALIKAT 


[Associação Livre dos Inimigos do KATabrok). 
Dunga, preciso da sua ajuda para fundar o AD&D, a 


Associação dos Diminutos & Discriminados. Kenders, 
“kobolds, gnomos & tados os que vivem sendo chamados de 
E “tampinho”. ou “estepe de banquinho”, temos que nos unir 


contra a escória preconceituosa presente na DB, na forma 
de certas pessoas com muito músculo e pouco cérebro. 
E Katabrok, é bom parar de destratar nosso amigo 


“Tosloi, ou serei obrigado a mostrar fotos suas reveladoras 


com “alguém” durante a festa de aniversário do mago 
Cutoplasnugey. Preciso dizer quem? 


Johnny Gamin, QG da ALIKAT - Gamintond 


Sinto muito por sua desilusão, caro Johnny, 
mas acredito que você está exagerando. Pen- 
se bem: diga o nome de um, apenas um, guer- 
reiro medieval (principalmente de AD&D) que 
não tenha se divertido destroçando alguns 
kobolds (não vale citar este humilde e pacífico 
paladino). 

E digo mais. Você sabe por que Katabrok 
odeia os kobolds? Alguém se lembrou de per- 


* guntar o que ele passou nas mãos dessas pe- 


quenas criaturas? Na verdade, agora que le- 


“vantei essa questão, lembrei que eu mesmo 
nunca perguntei isso a ele... 


“Toda essa revolta e retaliação não poderá 


do lex a nada, exceto mais violência. É melhor 
você e Katabrok conversarem para 
RAS: suas diferenças (é claro que isso não vai dar 
7 — muito certo se você é um kobold). 


resolver 


Quanto à sua chantagem fotográfica, te- 


E nho a dizer que ninguém aqui na redação con- 
“ corda com essa prática vil e.. 


— Ei, Johnny! Você tem folos compromete- 


doras do Katabrok? Você poderia nos vender 
“ algumas: cópias: ampliadas? 


- — Milady Paladina... tem certeza de que 
você é realmente um clone meu? 


OLHA só QUEM ESTÁ AQUI! 


“Eu protesto!. Já faz um tempão que eu mando cartas para 0 
Dininho e não publicam nenhuma! Saiu a carta da minha 


estimada amiga princesa Rhana, da vampira Deborah, do 


Raphael Andrax e não vi nem sinal da minha! Vocês estão 





começando a me deixar nervosa. E quando começo 0 ficar a 

azeda, nem um saco de açúcar me adoça! a 
Nem adianta tentar fugir de mim, Dininho. Agora que E 

você voltou são e salvo, não vai poder mais me evitar. Por 


que você não deixa a Paladina com a sagrada missão de 


responder as cartas (e com o maldito voto de pe 24 
volta para mim? Ainda está em tempo... pe 
É verdade que despediram o Katabrok? udinho não 


deviam ter feito isso. O que um bárbaro burrinho eonalta- 


beto, que só sabe matar kobolds, pode fazer neste mundo 
cruel? Volte, querido Katabrok! | Ra 

Ah, e finalizando, um recado para 0 Toreador lis del E 
Corazón: Sobre o seu convite, querido Elias, se o Paladino | 
se recusar a voltar para mim, talvez eu aceite (mos ele sabe : 
o que é melhor para a saúde). ga ansa 

Mago Ló, Redte- PE ; 
Que os deuses me castiguem! Milhões de des- . 
culpas, Maga Lú. Não faço a menor idéia do 
que possa ter acontecido com suas cartas. 
Como você certamente reparou, tenho perma- | 
necido muito pouco tempo aqui na redação. 
Mas na minha ausência quem tem cuidado dos 
Pergaminhos dos Leitores é a Paladin — e ela. 
nunca iria boicotar uma leitora tão qu | 
não é mesmo? 

— Feeeeeu?! Boicotar a sua querida! Maga 
Lú2 Você me ofende, Paladino! As cartas dela | 
devem estar por aqui em algum lugar... talvez. 
forrando a gaiola do grifo... E 

— PALADINA! ERR 

— Que descortesia, Paladino! Não v vai con- 
finuar respondendo sua preciosa carta? É 

— Oh, meus deuses! Bem, Maga Ly, ua 
to à sua sugestão de largar os Pergaminhos. 
nas mãos da Paladina e viver aventuras român- ; 


ticas com você. . 


— (dentes cerradésl Você não one 
— Eu... bem, Maga Lú, como você. me 
ma observou, sei o que é bom para a saúde. | 
Além disso, você viu o que acontece por aqui 
quando não estou por perto. Katabrok não. 
foi demitido (ainda); ele está apenas foragi-. q 
do (o que não é lá grande novidade...). Mas. 
assim que tivermos notícias dele, seremos. os. 
primeiros a.. So E E 
= Quebrar os ossos dele! Drenars seus níveis 
de experiência! Queimar suas cartas de Magic! — 
— MILADY! Queira parar com isso. Não exis- | 
te lugar para tanto ódio no coração de um pa- 
ladino, pouco importa o quanto tenha sofrido. 
— Eu... minhas desculpas, Paladino. Você 
está certo. Não sei o que deu em mim. A 
— Além disso, a esta altura, Katabrok está | 


a léguas de distância. Nenhuma força neste | 


mundo poderá encontrá-lo. É certo que nunca — 
mais ouviremos falar de Katabrok, o Bárbaro. 

— Oi gente! Palada, Palada! Que bom que 
vocês voltaram! Eu saí para buscar umas pizzas. 
e me perdi no caminho. Mas Katabrok, o Porn- 
bo-Correio, sempre retorna. Que aconteceu | 
com sua armadura, Paladina? Até parece que 
saiu no braço com um Lorde do Abismo. 

— KATABROK, MALDITO! NOR 

— Paladino?! 
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VENDO, 
COMPRO, 
NEGOCIO 


Vendo RPG Aventuras Fantás- 
ticas (R$8,00), O Saqueador 
de Charadas (R$8,00), ou os 
dois juntos por preço especial 
(R$15,00). Também vendo 
Dungeoneer, Blacksand 
(R$10,00 cada ou ambos por 
- R$18,00) e o livro - jogo À 
Cidadela do Caos (R$5,00; ou 
tudo por R$36,00). Atendo 
Feira e Salvador. 


“Alessandro MIB do Valle 
Nunes, Rua Lázaro Ludovico, 
46, Brasília, Feira de Santana 

- BA, 44075 - 010. Fone: 
(075) 623 - 8118. 


Quero comprar Hero Quest, os 
dois kits de aventura e os No- 
vos Heróis (Dragão 12 por R$ 
5,00). Os Novos Heróis não 
precisam vir prontos mas, se 
vierem, eu os quero em popel 
cortão (bege, de preferência). 


Sávio Morais Cristofoletti, Rua 
Robson de Freitas, 13, Mata da 
Praia, Vitória - ES, 29065 - 640. 


Quero vender minha coleção de 
251 cartas de Spellfire, indusi- 
“ ve a raríssima Gib Hitmsen. 


Rafuel Rodrigo de Souza Cos- 
ta, Rua 14, 221, Acude Il, Vol- 
ta Redonda - RJ, 27274 - 540. 


Vendo Shadowrun: Manual Bá- 
sico + Contatos (suplemento 
+ escudo) + Metagem (R$ 
45,00); Dungeons & Dragons 
(R$ 25,00); Hero Quest comple- 
to com todos os kits adicionais 
(R$50,00); Dungeoneer Aven- 
turas Fantásticas (R$15,00); 
100-cords Spelfire (R$10,00) 
manual em inglês; 100 cards 
Bloodwars (R$10,00) manual 
em inglês. Tudo em excelente 
estado de conservação. 


"Leonardo, Rua João de Sou- 
zo, 520 - 93, Campo Belo, São 
Paulo - SP Fone: (011) 533 - 

“9618.Bip (preferência) (011) 
534 - 0737, Código 4154239. 


Vendo Paranóia nacional em 
ótimo estado, completo e sem 
uso (R$18,00). Compro o su- 
plemento Oriental Adventures 
para AD&D. 


Bogdan Tomoyuki Nassu, Rua 
Pasteur, 413, 1902, Água Ver- 
de, Curitiba - PR, 80250 - 080, 
Fone: (041) 244 - 0249. 


Compro qualquer um dos qua- 
tro suplementos para Street 
Fighter - Storyteller, em bom 
estado de conservação. 


José Anderson Gomes, Caixa 
Postal 12557, São Paulo - SP 


“04798 - 970. 


Vendo GURPS Magia (ou tro- 
co por GURPS lluminati), 
Dragon Quest, 78 cartas de 
Magic, 91 cartas de Spellfire, 
76 cartas de Vampire: Eternal 
Strugle e 60 cartas de Rage. 


Henrique Lopes Sousa, Rua 
Dr. Albino Sartari, 245, Vila 
São José, Ouro Preto - MG, 
35400 - 000. Fone: (031) 
551 - 2466. 


eecoqeeese 


Vendo os seguintes jogos (em 
bom estado): Millenia 
(R$17,00), Street Fighter 
(R$20,00) e GURPS Módulo 
Básico encadernado (R$23,00) 
ou tudo por preço especial 
(R$52,00). Dou preferência a 
compradores do Rio ou Nova 
Friburgo. 


Pedro Sloboda Jorge, Rua 
Maia de Lacerda, 222, Apto 
202, Estácio, Rio de Janeiro - 
RJ, 20250 - 001. Fone: (021) 
273 - 3702 ou em Friburgo 
(024) 522 - 14000. 


Vendo 114 cartas de Magic 
(R$33,50) ou troco por GURPS 
(Qualquer um menos, menos 
Império Romano e Horror). 


Emílio Duque Bugs, Rua 
Albuquerque Lins, 1169, apto. 
62B, São Paulo - SP 01230 - 
001. Fone: (011) 126 - 7472. 


Yenda Senhor dos Anéis - Jogo 
de Aventuras (R$ 20,00), Era 
do Caos (R$ 16,00) e Guia de 
Campanha para Undermoun- 
tain (R$ 20,00), livro - jogo 





Mansão das Trevas (R$ 4,00) e 
os seguintes números da 
Dragon Magazine: 3,4,5,7 e 10 
(R$ 3,00 cada) ou troco tudo 
pelo Livro do Jogador AD&D 
+ o Livro do Mestre ou dos 
Monstros (ou vendo tudo por 
R$ 72,00). Todos as livros es- 
tão em ótimo estado! 


Matheus Martins de Sousa, 
Rua Eugênio Zanatta, 330, 
Pedro do Rio, Petrópolis - RJ, 
25750 - 300. Fone: (021) 222 
- 2239 ou 222 - 3330 (não li- 
gue pela manhã). 


E aí, malucada? Tô querendo 
me corresponder com o pesso- 
al que curte RPG e/ou man- 
gó. Manda carta que eu tô es- 
perando! 


Dark Schneider, Rua Jaboticabal, 
1873, Alto da Moóca, São Paulo 
- SP 03188 - 002. 


Gostaria de me corresponder 
com jogadores de Magic de todo 
o Brasil. Compro, vendo e prin- 
cipalmente troco cartas de Magic 


Francisco Henrique Luder 
Ripoli, Rua José do Patrocínio 
140, Santa Maria - R$, 97010 
- 260. E-mail: albatroz(Dsai- 
gon.cpd.ufsm.br. 


Gostaria de me corresponder 
com jogadores e jogadoras de 
RPG (principalmente dos sis- 
temas GURPS, Paranóia, Vam- 
piro e AD&D). Procuro tam- 
bém jogadores e mestres que 
estejam dispostos a comparti- 
lhar seus conhecimentos, en- 
sinando-me a jogar. Maga Lú 
e Princesa Rhana: me escre- 
vam!Estou esperando... 


Makswel Ferreira da Cunha, 
Rua José Antonio da Silveira, 
103, Morro Agudo, São Paulo 
- SP 14640 - 000. 


Procuro alguém em minho ci- 
dade que conheça ou já tenha 
ouvido falar de RPG (deixe 
recado na Festôlandia ou en- 
tre em contato direto comigo). 


Diego S. da Silva, Rua 
Polmares do Sul, 863, 
Loteamento Primavera, 
Osório - R$, 95520 - 000. 


Tenho 14 anos, moro numa 
pequena cidade de Minas e q 
galera daqui parece não gos- 
tar muito de RPG. Quero me 
corresponder com os poucos 
RPGistas aqui de Timóteo. Jogo 
AD&D, Trevas e GURPS, além 
de já fazer parte de um grupo. 


Filipe de M. Cabral, Rua 2, 88, 
Apto. 301, Alto Timirim, Timó- 
teo - MG, 35180 - 000. Fone: 
(031) 849 - 1608. 


Tenho um grupo de RPG e es- 
tou procurando jogadores e 
principalmente jogadoras de 12 
q 16 anos, que residam aqui em 
Fortaleza e que queiram jogar 
ou trocar idéias conosco. Expe- 
rientes ou não.Por favorentrem 
em contato. 


Alexandre Benevides Soares, 
Rua General Bernardo 
Figueiredo, 3241, Xarque- 
lândia, Fortaleza - CE, 60455 
- 440. Fone: 243 - 2446. 


Viemos por meio desta comu- 
nicar a todos os jogadores de 
RPG do Brasil que estamos rri- 
ando o Clube Dragões de Aço, 
com fanzine mensal especia- 
lizado em AD&D, GURPS e 
muito em breve em outros sis- 
temas. Para melhores infor- 
mações, basta escrever. 


Associação Dragões de Aço, 
Rua Alameda Cerejeiras, 31, 
Pinheiros, Varginha - MG, 
37030 - 650. 


Será que alguém em Uberaba 
joga RPG? Quero formar um 
grupo com pessoas experientes 
ou não (se for o caso, posso até 
ensinar) para jogar GURPS, 
Vampiro, Lobisomem, Cyber- 
punk 2020, Senhor dos Anéis, 
Tagmar e etc, nos fins de sema- 
na. Interessados me liguem ou 
entrem em contato. Também 
aceito me corresponder com 
gente de todo o Brasil. 


Hugo Hecior Borges Corrêa (O 
Devorador de Almas), Rua 
Santa Catarina, 378, Santa 
Maria, Uberaba - MG, 38050 - 
030. Fone: (034) 314 - 8656. 


Você que está ilhado, sem ter 
com quem jogar, ou que sim- 
plesmente goste de um jogo 
de estratégia no estilo de 
Warcraft, escreva para nós! 
Oferecemos um jogo por cor- 
respondência muito bem 


bolado!Venha jogar conosco! 


Duida das Pradarias, Rua Juiz 
de Fora, 261, Jardim Andére, 
Varginha - MG, 37006 - 360. 


Estou à procura de jogadores 
aqui da região de Igara para 
formar grupo de AD&D.Se 
houver alguém que se interes- 
se por este maldito jogo aqui, ' 
por favor, entre em contato! 


André Ferreira, Rua Cabriú- 
vas, 172, Canoas - RS, 92410 
- 050. Fone: (051) 477 - 5719. 


Estou escrevendo para per- 
guntar se existem RPGistas em 
São Borja ou se sou só eu 
quem compra a Dragão Brasil 
por aqui. Caso vocês existam, 
venham aqui em casa ou es- 
crevam para mim (estou em 
casa das 8 hs até o meio-dia). 
Peterson “Dragão Gaúcho”, 
Rua Gal. Serafim D. Vorgas, 
254, Centro, São Borja - RS, 
97670 - 000. 


À Organização Frenesi quer se 
contatar com todos os jogado- 


- res de Vampiro do país. Escre- 


vam para nós para que possa- 
mos trocar umas idéias. 


Juan Carvalho Reol, Rua 
Augusto Ribeiro Pacheco, 860, 
Bertioga - SP 11250 - 000. 


SÓ BOBAGEM 
Galera de Recife: Felipe, 
Pedro, Marcos (que ainda não | 
tem grupo), Áluíso (o nosso 
mestre de Storyteller. Ainda 
vou te pagar o dinheiro do sor- 
vete), Ademar e cia. Gostei de 
jogar Vampiro e GURPS com 
vocês. Não pensem que se li- 
vraram de mim! Qualquer dia 
eu volto para passar as férias 
aí. Um abraço a todos! 


Hugo, O Devorador de 
Almas, Uberaba - MG. 


Quero dar um alô pra seguinte 
rapaziada: Ronaldo (o quase 
Xamã), Gisele (a irmã poniu- 
al), Gabriel (o angelical), 
Giovana (a sumida), Cássio (o 
terrível tosador), Luís Felipe (o 
embrião), Presuntinho (o Chu- 
pa Cabras), Daniel (o Rovnos)e 
todo o resto do pessoal (o que 
daria mais umas duas folhas). 
Um abração procês!!! 
Marcelo, o pamonha, São Pau- 
lo - SP 
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mM ão é nada fácil se iniciar em um novo 
sistema de RPG. Largar um sistema de 
regras, mergulhar num ambiente novo e 
desconhecido... nada disso é simples para 
o jogador inexperiente. O que dirá então 
sobreviver no mundo de predadores que é 
o cenário de Vampiro: A Máscara? 

Bem, todo mundo precisa começar de 
algum lugar. Agora que você terminou de 
ler o livro básico, conheça aqui alguns 
“macetes” para construir um personagem 
realmente eficiente em Vampiro. Não 
tome nossos conselhos como regras fixas, 
irrefutáveis — nem se apóie neles como 
se fosse algum “kit salva-vidas”. Encare 
como apenas um ponto de partida, nada 
mais que isso. Quando se sentir à vonta- 
de, arrisque-se e tente coisas novas. 


A Combinação Perfeita 
Vamos levar em consideração que, cedo 
ou tarde, uma crônica de Vampiro acaba 
em pancadaria (principalmente quando se 
trata de Narradores inexperientes). Neste 
tipo de aventura, um personagem extre- 
mamente elaborado, mentalmente supe- 
rior e fisicamente inferior nem sempre é 
boa opção. Sei o que digo: já tive que ras- 
tejar no esgoto como um vampiro escritor, 
e roubar quadros como um pianista. Bas- 
tante traumático! 

Mas se você não quer que seu perso- 
nagem seja um Rambo ou Mike Tyson, 
escolha uma combinação intermediária de 
poderes. 


O Clã 


Para quem não sabe (ei, você NÃO leu 
seu livro básico ainda?), clãs são facções 
de vampiros. De forma genérica, cada clã 
tem poderes parecidos, pensa e se com- 
porta de maneira semelhante. 

- À escolha do clá é sempre muito im- 
portante. Existem clãs mais difíceis de jo- 
-gar que outros — mas, em geral, clãs mais 
combativos são mais simples. Do mesmo 
modo que os Mestres de AD&D costumam 
recomendar a combinação “anão/guer- 
reiro” para iniciantes, creio que o clã Brujah 
seja o mais indicado para quem quer so- 
breviver com honras à sua primeira incur- 
são no Mundo das Trevas. Sob este as- 
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pecto, os Gangrel também seriam uma 
boa escolha, mas suas fraquezas apare- 
cem quando examinamos suas Disciplinas. 
Falaremos delas logo mais. 

Um erro comum do jogador iniciante é 
cogitar a escolha dos Tremere, “iludido” 
com suas magias e rituais. Na verdade, 
um Tremere é exatamente como um mago 
de AD&D — bom como investimento a 
longo prazo, mas muito pouco funcional 
no início. Um Tremere recém-criado ain- 
da não consegue tirar grande proveito de 
sua Taumaturgia. 

Os Nosferatu estão entre os clás mais 
rejeitados, mas na verdade constituem uma 
ótima escolha. Quer ver? Uma vez que 
possuem Aparência O, você não precisa se 
preocupar em gastar muito com Atributos 
Sociais. Pode colocar apenas três pontos 
neles, conseguindo bons Carisma 2 e Ma- 
nipulação 3 ou vice-versa. Um Nosferatu 
com Ofuscação 3 pode não ser muito 
combativo, mas costuma funcionar bem. 


Os Atributos 


A combinação mais segura e eficiente é a 
sequência Físico/Mental/Social (em ordem 
decrescente). Lembre-se, estamos buscan- 
do a sobrevivência imediata de seu per- 
sonagem! Uma vez que combates são pra- 
ticamente inevitáveis em uma partida de 
mesa, é bom tomar precauções. 

Com sete pontos em Atributos Físicos, 
não é má idéia gastar quatro deles para 
ter uma ótima Destreza 5 (primeiro pense 
em ACERTAR seus ataques; só mais tarde 
preocupe-se com o dano que vão causar). 
Divida os três restantes em Força e Vigor. 

Entre Atributos Sociais, o melhor é pri- 
vilegiar Manipulação — ferramenta bem 
útil nos momentos de intriga, melhor que 
gastar todo os cartuchos em Carisma ou 
Aparência. Na prática, Manipulação 
abrange e substitui com eficiência os ou- 
tros dois atributos (sejamos francos: 
quantas vezes você fez um teste de Apa- 
rência + qualquer outra coisa?). Também 
ajuda a transformar o personagem em 
algo mais que uma “máquina de matar”, 
para quando a ação passar de violência e 
músculos para sutileza e cérebro. Assim, 
gaste três ou quatro de seus cinco pontos 
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Antecedentes 


O que você precisa para 
embarcar no mundo 
Punk-Gótico dos 
vampiros: 

* Vampiro: À 
Máscara. O livro 
búsico, com explicações 
sobre RPG, construção de 
personagens, a função de 
Narrador, tudo sobre 
vampiros e o Mundo das 
Trevas. Sem ele você não 
vai a parte alguma. 

* Vampiro: Guia 
dos Jogadores. 
Novas regras e idéias 
para acrescentar qo que é 
dito no livro búsico. 


* Livros dos Clás. 
Cada livro é dedicado a 
uma das facções de 
vampiros. Existem sete 
deles em português. 


e Os Caçadores 
Caçados. Sobre 
mortais que caçam 
vampiros. 


* Dados. Vampiro usa 
dados de dez faces. Para 
um jogo ágil recomenda- 
se pelo menos dez deles 
sobre a mesa — cinco 
para os jogadores e cinco 
para 0 Narrador. 


















































com Manipulação, e distribua o restante 
como preferir. 

Atributos Mentais são dispensáveis. Não 
que o cérebro seja pouco importante — 
muito pelo contrário! O caso é que, na 
prática, rolam poucos testes de Inteligên- 
cia ou Raciocínio. Muitas vezes estas joga- 
das são substituídas pelas capacidades do 
próprio jogador: se existe algum mistério 
ou enigma a ser solucionado, a maioria 
dos Narradores prefere que você PENSE 
na solução do problema com os próprios 
miolos em vez de jogar dados. 

É verdade que Atributos Mentais são usa- 
dos para testar certas Habilidades (como 
Inteligência + Computação), mas agora 
estamos querendo BRIGA, não é? Então 
distribua os três pontos igualmente ou gas- 
te tudo logo em Raciocínio (lembre-se que, 
em Storyteller, a iniciativa em combate é 
testada com Raciocínio + Prontidão). 


Talentos 

Seja generoso ao gastar pontos com Pron- 
tidão. Além de ser usado para testar inicia- 
tiva em combates, isso deve compensar 
sua deficiência em Percepção. 

Briga e Esquiva também são importan- 
tes — não adianta nada criar um perso- 
nagem hiperpoderoso com armas, se ele 
é um panaca de mãos vazias. Lembre-se, 
ainda existe a chance de que ele esteja 
desarmado em alguma situação. 

À primeira vista pode parecer que Es- 
portes não é útil, mas você vai reconside- 
rar isso quando precisar correr ou pular 
um muro. Mesmo com uma Destreza alta, 
tenha pelo menos um pontinho aqui. 

Intimidação é nossa próxima recomen- 
dação. Se você pode evitar uma briga In- 
timidando alguém, por que provocá-la? 
Além disso, uma alta Intimidação vai ta- 
zer com que você seja temido e respeita- 


O COMBO “MICKEY & DONALD” 
Este “combo” foi assim chamado porque era feito com dois 
vampiros Brujah chamados Mickey e Donald.' Ambos eram 
construídos da seguinte forma: tinham Destreza 5, Armas Bran- 
cas 5 (com especialização em facas), Celeridade 3 e a qualida- 


de Ambidestria do Guia do Jogador. Armados com duas facas 
cada um, podiam até parecer inofensivos. Acha'mesmo? 


Vamos ver. Celeridade 3 dá três ações extras por rodada. 
“São 4 ataques. Por ser uma arma ágil, lutar com faca dá direi- 
to a dois ataques em vez de um — então são 8. Ambidestria 
permite usar duas armas ao mesmo tempo. 16 ataques. 


Levando ainda em conta que Mickey'e Donald são parcei- 
ros e sempre lutam juntos... são 32 ataques por rodada! Que 
os Antediluvianos se acautelem, senhores! 
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do (e constantemente desafiado... mas o 
que é a vida sem um pouco de diversão?). 
A combinação deste Talento com sua alta 
Manipulação deve dar bons resultados. 


Perícias 

Bem, como estamos elaborando um “so- 
brevivente”, nada melhor que concentrar 
mais pontos em Perícias. Aqui temos os 
quesitos principais para quem pretende se: 
“garantir”: Armas Brancas e Armas de 
Fogo. Não é forçar a barra tanto assim — 
afinal, a realidade no Mundo das Trevas é 
muito mais violenta que a nossa. Se qual- 
quer mané anda armado, por que você 
deveria ficar de fora? 

De seus treze pontos disponíveis, gaste 
boa parte para ter, no mínimo, 4 ou 5 em 
Armas Brancas e Armas de Fogo. Especia- 
lizações? Prefira faca ou bastão para Ar- 
mas Brancas e revólver para Armas de 
Fogo. São todas armas fáceis de esconder, 
conseguir e/ou improvisar (basta um cabo 
de vassoura e você já está pronto para 
empalar qualquer engraçadinho!). De que 
adianta se especializar em armas pesadas? 
Você está pensando em andar por aí com 
um lança-foguetes embaixo do braço? 

Depois de garantir o bom manejo de 
armas, Furtividade é a nossa próxima es- 
colha. Condução também é importante: na 
hora da perseguição, você pode sentir fal- 
ta de saber dirigir. Sobrevivência é útil para 
descolar sangue, especialmente quando o 
Narrador costuma “encurtar” as caçadas 
para que a aventura siga outros rumos. 


Conhecimentos 
Com cinco pontos não dá para fazer mui- 
ta coisa. Mas vamos lá. 

No mundo atual, já não se consegue 
fazer nada sem operar computadores. Do- 
cumentos são guardados em disquetes, 
não em pastas ou fichários. Coloque pelo 
menos dois pontos em Computação, e 
você já pode até navegar na Internet. 

Lingúística tem uma excelente relação 
custo-benefício — apenas um ponto para 
ter um idioma extra! Dependendo de quão 
“global” seja a crônica, falar outras lín- 
guas pode ser uma mão na roda. 

Investigação costuma ser bem útil. É 
sempre bom reservar alguns pontos para 
ela. E lembre-se também do bom e velho 
Ocultismo, para não ficar “boiando” nos 
segredos do Mundo das Trevas. 


Disciplinas 

O que vale mais? Variedade ou poder? 
Vale a pena dividir seus parcos três pontos 
em várias Disciplinas, ou gastar tudo com 
um poder só? 


ta) 


Honestamente, nenhuma Disciplina 
costuma ser muito útil no 1º ou mesmo 2º 
nível. O melhor é gastar os três pontos em 
uma única Disciplina. Escolha a mais útil 
entre as disponíveis para seu clá. Desta for- 
ma você se torna mais “especializado”, com 
certa vantagem sobre vampiros que têm, 
por exemplo, três Disciplinas em nível 1. 

Quais as melhores? Se o clã tem aces- 
so a Celeridade, agarre depressa — esta 
é, de longe, a melhor. Na falta, Ofuscação 
é também uma ótima escolha (não se pode 
atingir o que não se pode ver). Em tercei- 
ro lugar ficamos com Dominação, sem- 
pre útil para conseguir o que se deseja sem 
a necessidade de lutar. 

Esqueça Animalismo. Pode parecer 
atraente, mas só começa funcionar de 
verdade lá pelo nível 5. Os Gangrel e 
Nosferatu dispõem de poderes muito mais 
funcionais. O mesmo vale para Metamor- 
fose — em níveis baixos, só serve para 
efeitos especiais. Não vale a pena gastar 
seus três pontos em Disciplinas apenas 
para se fundir com a terra. 


Antecedentes 

Geralmente os Antecedentes estão intima- 
mente ligados ao background do perso- 
nagem. Devem ser escolhidos dependen- 
do de seu passado. Porém, se você está 
pouco ligando para isso, podemos indi- 
car algumas escolhas úteis. 

Aliados e Contatos costumam ser boas 
pedidas. É bom “ter para onde correr” se 
as coisas derem errado, e também sua 
própria rede de informações. 

Faça o favor de colocar pelo menos um 
pontinho em Recursos — sem isso, você 


















Estes são, portanto, nossos conselhos. 
Mas vamos lembrar que Vampiro não cos- 
tuma ser visto como um jogo de pura por- 
rada — na verdade, muitas vezes o com- 
bate é a parte menos importante da crôni- 
ca. Com o tempo você pode descobrir que 
o drama, a paixão e o clima pesado do 
jogo podem se revelar mais emocionantes 
que qualquer tiroteio. Mas vamos deixar 
essa descoberta por sua própria conta... 


J.M. TREVISAN 


MICKEY KNOX 
e Clá: Brujah 
* Natureza e Comportamento: Comediante 
e Geração: 10º 
º Idade Aparente: 23 anos 
e Físico: Força 3, Destreza 5, Vigor 2 
* Social: Carisma 2, Manipulação 4, Aparência 2 


* Mental: Percepção 2, Inteligência 2, Raciocínio 2 


e Talentos: Prontidão 3, Briga 2, Esquiva 2, Intimidação 3, 


Manha 2 


e Perícias: Condução 2, Armas de Fogo 3, Armas Brancas 


(faca) 5, Música 1, Segurança 1, Furtividade 4 


e Conhecimentos: Investigação 2, Computador 1, 
Ocultismo 2 


e Antecedentes: Geração 3, Recursos 2, Aliados 2 

e Qualidade: Ambidestria 

e Disciplinas: Celeridade 3 

e Virtudes: Consciência 2, Autocontrole 3, Coragem 5 
e Humanidade: 5 ; 

* Força de Vontade: 5 


e Aspecto: Mickey é um rapaz alto, tem longos cabelos rui- 
vos, usa um óculos redondos de lentes vermelhas e um lenço 
estampado com a bandeira dos EUA na cabeça, do qual pra- 
ticamente não se separa. Sua principal característica é a ja- 
queta de couro comprada na Disney, estampada com um enor- 
me logotipo do Mickey Mouse nas costas (provavelmente o 
bem material que ele mais preza na face da Terra). Mickey 
está sempre com um sorriso sádico no rosto, o que reforça 
ainda mais sua aparente insanidade. 


não tem sequer um tostão furado. Lem- 
bre-se que um Narrador meticuloso pode 
obrigá-lo a comprar as coisas que deseja 
ter. Ou você ainda acha que em RPG as 
armas caem do céu? 

Nosso último indicado é o Antecedente 
mais procurado por nove entre dez joga- 
dores de Vampiro: Geração. À coisa só 
melhora de verdade quando você se dis- 
põe a gastar cinco pontos, mas dois pon- 
tos já garantem que você não seja Domi- 
nado por qualquer mané. 

















* Mote: “Ei! Você encostou sua mão na minha jaqueta! Tsc, 
tsc... esta é uma grave violação do Artigo 26. Você sabe qual 
a pena para quem viola o Artigo 26, não sabe?” (Puxando as 
duas facas e sorrindo sarcasticamente.) 





Toques Finais 
Seguindo nossas indicações, você já faz 
uma idéia de onde colocar seus Pontos de 
Bônus. Evite usá-los para elevar Atributos 
— é caro demais. Em geral, o melhor é 
gastá-los com Habilidades e Anteceden- 
tes. Se você tinha uma Disciplina em nível 
3 (e se o Narrador permitir), pode valer a 
pena gastar 14 de seus 15 Pontos de Bô- 
nus para conseguir um fabuloso nível 5! 


e Dicas de Interpretação: Mickey é um sarrista alucinado. 
Seu comportamento lembra muito um Malkaviano — a única 
diferença é que ele age assim por opção. Mickey adora ser 
sarcástico e se diverte com isso. Gosta de tocar gaita de boca. 
Apesar de seus modos, o jovem Knox pode ser frio e calculista 
quando quer. E, apesar das crenças, de bobo não tem nada! 


* Refúgio: variável 
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Vocês pediram 
streetfighters! 
Vocês pediram 
super-heróis! 
Então vamos 
derrubar dois 
oponentes com 
um só Hadouken! 


Nas próximas páginas 
você vai encontrar os 

17 lutadores do game 
Marvel Super Heroes Vs. 
Street Fighters, 
adaptados para GURPS 
Supers. Embora sejam 
teoricamente “humanos 
normais”, os 
streetfighiers são 
construídos como Supers: 
suas bolas de fogo e 
poderes psíquicos não 
poderiam ser explicados 
de outra forma. 


Os heróis Marvel e 
streetHighters foram 
construídos como 
aparecem nos quadrinhos 
e desenhos animados, 
sem muita fidelidade ao 
game (afinal, Chun Li 
NAO poderia ferir o Hulk 
com um soco!). As únicas 
exceções são as criaturas 
extradimensionais 
Coração Negro (Black 
Heart no original) e 
Shuma-Gorath: aqui eles 
são apresentados em 
versões menos poderosas, 
para equilibrar o jogo. 


Os lutadores podem ser 
usados como personagens 
jogadores ou NPCs em 
campanhas de Supers. 
Você também pode jogar 
o estilo “arena”, rolando 
um grande torneio. 


FLAVIUS 
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Marvel Super Heroes Vs. Street Fighters é uma trademark da Capcom/Romstar 


1282 pontos 
ST 16 (80 pis); DX 16 (80 pts); 
IQ 15 (60 pis); HT 18/25 (125 pis) 


º Vantagens e Desvantagens: 
Reflexos em Combate (15 pts); Força de 
Vontade ++5 (20 pts); Prontidão + 6 (30 
pts); Destemor x3 (6 pts); Hipoalgia (10 
pts); Imunidade (10 pts); Longevidade (5 
pts); Reputação +4: grupo grande, o 
tempo todo (10 pts); Recuperação Física 
Normal (25 pts); Imunidade a Veneno (15 
pts); Olfato Discriminatório (percebe 
estados emocionais + 50%: 23 pts); Pontos 
de Vida Extras +7 (35 pts); RD 5 (15 pts); 
DP 1 (25 pis); Superaudição (5 pts); 
Recuperação de Consciência (10 pts); Fúria 
(-15 pis); Temeridade (-15 pts); Estigma 
Social: Mutante (-10 pts); Hábito Detestá- 
vel: fumar charutos; Amnésia Parcial (-10 
pts); Reputação -4 (-10 pts) 

e Peculiaridade (-1 pt): diz queéo 
melhor no que faz 

e Perícias: Caratê 20 (32 pts); Judô 20 
(32 pts); Armas de Fogo 22 (16 pts); Bastão 
17 (8 pts); Acrobacia 16 (4 pts); Corrida 18 
(4 pts); Boemia 18 (2 pis); Cavalgar (cavalos) 
17 (4pts); Condução: carros 16 (2pis); 
Conhecimento do Terreno: mundo 20 (10 
pts); Detecção de Mentiras 16 (a menos de 
2m, NH 20: 6 pts); Dissimulação 15 (2 pts); 
Escalada 17 (4 pts); Espadas Curtas 18 (8 
pts); Espada de Lâmina Larga 19 (16 pts); 
Foca 19 (8 pts); Arremesso 17 (8 pis); 
Furtividade 18 (8 pts); Intimidação 20 (12 
pis); Jogo 20 (10 pts); Liderança 15 (2 pts); 
Manha 18 (8 pis); Marinhagem 16 (2 pis); 
Natação 16 (1 pt); Pilotagem: aviões 16 (2 
pts), jatos 14 (1/2 pt), helicópteros 14 (1/2 
pt); Motociclismo 18 (4 pts); Rastreamento 17 
(farejando, 21: 6 pts); Saltos 16 (1 pt); 
Serviço Secreto 15 (4 pts); Sobrevivência: 
Floresta 18 (8 pis), Selva 16 (4 pts), Neve 18 
(8 pts); Tática 15 (4 pts); Venefício 13 (1 pt); 
Operação de Computadores 17 (4 pis); Sex- 
Appeal 18 (2 pts); Lúbia 16 (4 pts); Inglês 15 
(língua nativa: O pts); Japonês 15 (2 pts); 12 
outros idiomas variados 14 (1 pt cada) 
Garras de Adamantium (336 pts): 
Instantâneas (++ 20%); Ataque Extra (+40%); 
Perfurante de Armadura x2 (+ 100%); Corte 
(+30%); Perfuração (+-50%); Alcance Reduzi- 
do x8 (-80%); NH 20, potência 20 

e Ossos de Adamantium (78 pts): 
Densidade Ampliada x3; RD 47 contra 


contusão (exceto balas: - 20%); Único (- 
25%); Irremovível (+ 10%) 








1610 pontos 
| ST 18 (125 pis); DX 16 (125 pts); 
10 15 (60 pis); HT 18 (125 pis) 

| Vantagens e Desvantagens: 

| Reflexos em Combate (15 pts), Pronti- 

* dão +3 (15 pts), Ambidestria (10 pts), 

| Força de Vontade +5 (20 pis), Código de 
Honra do bom streetfighter (nunca usar 
| armas e não atacar um oponente caído: 
| -15 pts), Compulsão: treino em artes 
marciais (-5 pts), Teimosia (-5 pts), 

' Pobreza: falido (-25 pis) 

| * Peculiaridade (-1 pt): sempre 
| de quimono e faixa na cabeça. (Sim, ele 
| tira para tomar banho!) 

| e Perícias: Caratê 25 (56 pts), Judô 
18 (4 pts), Acrobacia 16 (1 pt), Saltos 14 
| (1/2 pt), Primeiros Socorros 14 (1/2 pt), 
* Japonês 15 (língua nativa; O pts), Conhe- 
cimento do Terreno: mundo (1/2 pt), 
“Inglês 14 (1 pt), Luta às Cegas 18 (20 
pts), Ocultismo 14 (1 pt), Furtividade 16 

| (1/2 pt), Escalada 18 (2 pts) 

| e Fireball (52 pts): Instântaneo 

* (+20%); Atordoamento (+ 10%); Precisa 
* das Mãos Livres (-10%); Grito 

| (“Hadouken” -10%); Alcance Reduzido 

| (10%); NH 20, potência 6 

** Dragon Punch (26 pts): Instan- 
* túneo (+20%); Atordoamento (+ 10%); 
“Grito (“Shoryuken” -10%); Somente em 


BESSA cre rt 


| Contato (-20%); NH 18, potência 3 
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CAPITÃO 


EVER. e 
570pontos 


ST 30 (175 pts); DX 16 (80 pis); 
IQ 15 (60 pis); HT 16/25 (80 pts) 


* Vantagens e Desvantagens: 
Reputação +4 (20 pts); Reflexos de 
Combate (15 pts); Bom Senso (10 pis); 
Força de Vontade +4 (16 pts); Prontidão 
+3 (15 pts); RD 5 (15 pis); Super-salto x2 
(20 pts); Pontos de Vida Extras +9 (45 
pis); Honestidade (-10 pts); Veracidade (-5 
pts); Pacifismo: não matar (-15 pts); Senso 
de Dever: toda a humanidade (-15 pts); 
Voto: não recusar pedidos de ajuda (-15 
pis) 

e Peculiaridade (1 pt): odeia 
burocratas 




















e Perícias: Briga 20 (16 pts), Arremes- 
so de Escudo 20 (16 pis), Escudo 20 (16 
pts), Acrobacia 16 (4 pts), Saltos 17 (2 
pts), Corrida 16 (4 pts), Liderança 18 (8 
pts), Tática 18 (10 pis), Pilotagem: jato 16 
(2 pts), Escalada 16 (2 pts) 
Uniforme: DP 4; RD 15 


Escudo: DP +6 
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506 pente 
ST 17 (100 pts); DX 18 (125pts); 
IQ 14 (45 pis); HT 18 (125pis) 
º Vantagens e Desvantagens: 
Aparência: Bonito (15 pts); Força de 
Vontade +3 (12 pis); Riqueza: Podre de 
Rico (50 pts); Multimilionário x2 (50 pis); 
Impulsividade (-10 pts); Código de Honra 
do bom streetfighter (-15 pts); Vício em 
adrenalina: aventura e perigo (-10 pis). 


* Peculiaridades (-2 pts): melhor 
amigo de Ryu; Frase de Efeito: “lh! O o 
cara, aí!” 


(4 pts); Acrobacia 16 (1 pt); Saltos 16 (1 


16 (1/2 pt); Condução: carros 17 (1 pt); 
Motociclismo 17 (1/2 pt); Operação de 


* Computadores14 (1/2 pt); Trato Social 13 

(1/2 pt); Conhecimento do Terreno: mundo 
15 (2 pts); Manha 15 (4 pts); Lábia 14 (2 | 
| pts); Primeiros Socorros 13 (1 pt); Sex- | 


Appeal 17 (1 pt) 


| * Fireball (32 pts): Instântaneo 
 (+20%); Atordoamento (+ 10%); Precisa 


* das Mãos Livres (-10%); Grito 


* (“Hadouken” -10%); Alcance Reduzido (- 


10%); NH 18, potência 4 


. Dragon Punch (59 pts): Instantá- | 


neo (+20%); Atordoamento (+ 10%); 


| Hotshot (+30%); Grito ("Shoryuken” - 
| 10%); Somente em Contato (-20%); NH 21, 











* Perícias: Caratê 22 (32 pts); Judô 18 | 


pt); Luta às Cegas 15 (12 pis); Furtividade | 












HOMEM- 
= 2N a las 
1640 pontos 


ST 40 (180 pis); DX 22 (225 pis); 
IQ 15 (60 pis); HT 20 (175 pis) 


º Vantagens e Desvantagens: 
Aderência (25 pts); Reflexos em Comba- 
te (15 pts), Força de Vontade +3 (12 
pis), Aparência: Bonito (15 pis), Bravura 
x2 (4 pis), Ultraflexibilidade das Juntas 
(5 pts), Noção do Perigo (15 pts), DP 6 | 
(150 pts); RD 5 (15 pts); Uniforme (15 
pts); Superescalada x2 (6 pts), Super- 
salto x2 (20 pts); Pacifismo: não matar 
(-15 pts), Identidade Secreta (-10 pts), 
Dependente: Mary Jane, 9 ou menos (- 
12 pts), Senso do Dever: todos que 
conhece (-10 pts) 


e Perícias: Briga 25 (8 pts), Acroba- 
cia 22 (4 pis), Corrida 20 (4 pts), Foto- 











grafia 18 (8 pis), Matemática 14 (2 
pis), Física 16 (6 pts), Química 16 (6 
pts), Saltos 22 (1 pt), Conhecimento do 
Terreno: Nova York 16 (2 pis), Operação 
de Computadores 15 (1 pt), Pesquisa 14 
(1 pt), Manha 16 (1 pt), Criminologia 
16 (4 pts), Escalada 25 (2 pts) 

. Lançador de Teia (426 pts): 
superequipamento: Paralisar NH 20, 
potência 30, Instantâneo (+ 20%), Fogo 
Contínuo (+ 40%), Prazo Dilatado x7 
(+210%), Alcance Reduzido x4 (-40%); 
634 pts + 20 pelo lança-cabo. 
Quebrável: RD 10; PVs 60; pode ser 
atingido (-4); pode ser roubado (incons- 
ciente ou imobilizado, não óbvio: -5%) 


611 pontos 
ST 16 (80 pis); DX 22 (225 pis); 
OQ 15 (60 pis), HT 16 (80 pis) 


| º Vantagens e Desvantagens: 
| Aparência: Muito Bonita (25 pts); Poderes 





Legais: Interpol (15 pts); Prontidão +1 (5 
pts); Força de Vontade +3 (12 pis); Dever: 


| Interpol (-10 pis); Obsessão: Prender 


M.Bison (-10 pts); Senso de Dever: Amigos 


* (-5 pis); Código de Honra do bom 


streeifighter (-15pts) 


"e Peculiaridades (-2 pts): amiga 

| da Cammy; péssimo gosto para homens. 

| * Perícias: Coratê 25 (24 pts); Judô 22 

à (4 pis); Criminologia 16 (4 pts); Técnicas 

à Judiciais 14 (2 pts); Pesquisa 14 (1 pt); 

| Conhecimento do Terreno: mundo 16 (2 

à pis); Corrida 16 (4 pts); Acrobacia 21 (2 

| pis); Saltos 22 (1 pt); Intimidação 15 (2 

+ pis); Manha 15 (2 pts); Lábia 15 (2 pts); 
 Furtividade 21 (1 pt); Luta às Cegas 15 (8 

| pis); Condução: carros 20 (1/2 pt); Opera- 

| ção de Computadores 14 (1/2 pt); Chinês 

| 15 (língua nativa: O pts); Inglês 14 (1 pt) 

| * Fireball (26 pts): Instântanea 

à (+20%); Atordoamento (+ 10%); Precisa 

* das Mãos Livres (-10%); Grito 

à (“Kikouken!” -10%); Alcance Reduzido 

(10%); NH 22, potência 3 

| * Lighining Leg (64 pts): 


Instântanea (+ 20%); Fogo Contínuo x/ 


| (+280%); sem esquiva durante o ataque 
| (-20%); Somente em Contato (-20%); NH 
25, potência 2 








1376 pontos 


ST 290 (305 pts); DX 15 (60 pis); 
IQ 16 (80 pts); HT 18/40 (125 pts) 


s Vantagens e Desvantagens: 
Força de Vontade +4 (16 pts); Hipoalgia 
(10 pts); Imunidade (10 pts); RD 75 (225 
pts); DP 3 (75 pis); Recuperação Física 
Instantânea (100 pts); Pontos de Vida 
Extras +22 (110 pts); Super-salto x4 (40 
pts); Invulnerabilidade a Radiação (75 
pts); Densidade Ampliada x8 (40 pts); 
Resistência à Pressão (15 pts); Gigantismo 
(-10 pts); Fúria (-15 pts), Reputação -1: 
todos, sempre (-5 pts); Dependente: Betty 
Ross (-12 pts) 

e Perícias: Briga 20 (24 pts); Salto 18 
(8 pis); Intimidação 16 (2 pis); Tática 16 
(4 pts); Liderança 16 (2 pis); Matemática 
14 (4 pts); Física 15 (2 pts); Física Nuclear 
18 (20 pis); Armas de Feixe: plasma 18 (2 
pts); Operação de Computadores 18 (4 
pts); Condução: carros 14 (Tpt) 





| 294 pontos 

| ST 14 (45 pis); DX 16 (80 pts); 

| 10 13 (30 pts); HT 15 (60 pis) 

| e Vantagens e Desvantagens: 
* Aparência: Bonita (15 pts); Sorte (15 pis), | 
* Impulsividade (-10 pis), Excesso de Confi- | 


ança (-10 pts), Juventude: 15 anos (-6 pts) | 
e Peculiaridade (-1 pt): querser | 


à treinada por Ryu. 
| * Perícias: Caratê 18 (26 pis); Judô 
15 (2 pts); Acrobacia 16 (4 pts); Saltos 
(Tt) 

e Fireball (27 pts): Instântaneo 

* (+20%); Atordoamento (+ 109%); Precisa 

+ das Mãos Livres (-10%); Grito 

| (CHadouken” -10%); Alcance Reduzido x2 

| (20%); NH 18, potência 2 

| * Dragon Punch (26 pts): Instantá- | 
| neo(+20%); Atordoamento (+ 10%); Grito | 
* ("Shoryuken” -10%); Somente em Contato | 
| (20%); NH 16, potência 3 
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645 pontos 
ST 14 (45 pts); DX 15 (60 pis); 

IQ 16 (16 pis); HT 16 (80 pts) 

e Vantagens e Desvantagens: 
Visão Aguçada +2 (4 pts); Cálculos 
Instântaneos (5 pts); Força de Vontade +5 
(20 pts); Bom Senso (10 pts); Aparência: 
Bonito (15 pts); Reflexos em Combate (15 
pts); Senso de Dever: raça mutante (-10 
pts); Estigma Social: mutante (-10 pts); 
Honestidade (-10 pts); Dever (-15 pts); 
Fanatismo: o sonho do Prof. Xavier (-15 
pts); Pacifismo: não matar (-15 pts); Voto: 
não recusar pedidos de ajuda (-15 pts) 


e Peculiaridades (-3 pfs): procura 
ser 0 líder perfeito; está sempre sério; 
casado. 


e Perícias: Acrobacia 15 (4 pts); Briga 
16 (2 pts); Condução: carros 14 (1 pt); 
Corrida 16 (4 pts); Escalada 15 (2 pts); 
Judô 15 (4 pts); Liderança 16 (2pis); 
Matemática 15 (2 pts); Natação 15 (1 pt); 
Operação de Computadores 17 (2 pts); 
Pára-quedismo 15 (1 pt); Pilotagem: 
aviões 17 (8 pts); Primeiros Socorros 16 (1 
pt); Sacar Rápido: visor 18 (4 pis); Tática 
16 (4 pis) 

e Rajada Ótica (346 pts): Fogo 
Contínuo x3 (+ 120%), Teleguiado x4 
(+200%), Raio Contínuo (+ 50%), Ricoche- 
te x7 (+ 140%), Leque x6 (+ 60%), Sempre 
Ligada (-50%), Somente a Todo Vapor 
(-10%), não afeta quarizo-rubi (-30%), 


1/2 dano contra o irmão Destrutor (-10%); 


NH 14, potência 10 


* Absorção 20 (16 pts): apenas 
contra as rajadas do irmão Destrutor; 
bateria vai para a rajada ótica (-20%) 


e Uniforme: DP 3; RD8 
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870 pontos 


ST 30 (175 pis); DX 16 (80 pts); 

IQ 12 (20 pts); HT 16 (80 pts) 

e Vantagens e Desvantagens: 
Reflexos em Combate (15 pts); Força de 
Vontade +8 (32 pts); RD 15 (45 pis), 
Coordenação Plena (50 pts), Sadismo (-15 
pts); Sanguinolência (-10 pts); Fúria (-15 
pts); Hábito Detestável: genocida (-15 pts); 
Temeridade: no limite (-15 pts); Depen- 
dência: força vital alheia (ilegal, semanal: 
- 20 pis) 

º Peculiaridades (-2 pts): odeia 
toda a vida (mas dedica um tempinho só 
pro Wolverine); parece calmo mesmo 
quando enfurecido (fúria fria) 


* Perícias: Briga 21 (24 pts), Corrida 
18 (16 pts), Intimidação 16 (10 pis), 
Tática 14 (8 pts) 

* Absorção de HT (182 pts): 
Instantâneo (+ 20%); Somente em Contato 
(-20%); NH 18, potência 30 

º Tentáculos (225 pts): Alcance de 
+10 hexes (200 pts); Flexíveis (10 pts); 
Ataque Constritivo (15 pts) 

Uniforme: DP 5; RD 30 


Ee os: 


ESsoNDOScE Spas 2coneerpeamacemnacnc ace secas sOnOCaM insane pes pn 


| 465 pontes 


! |STIS (125 pis); DX 16 (80 pts); 
| TQ 13 (30 pts); HT 18 (125pis) 


| * Vantagens e Desvantagens: 


EScSt Cs 


| Reflexos em Combate (15 pts); 

| Ambidestria (10 pts); Prontidão +3(15 | 
* pts); Código de Honra do bom streeffighter 
| (-15 pts); Obsessão: vingança contra Sagat | 

| + 10 pts); Teimosia (-5 pts) 
| * Perícias: Caratê 20 (32 pts); Judô 18 | 
(16 pts); Corrida 16 (1 pt); Acrobacia 16 | 
“(4 pts); Saltos 17 (2 pis); Furtividade 16 
| (2 pts); Motociclismo 16 (1 pt); Manha 15 
| (6 pis); Inglês 13 (língua nativa: O pts); 
Tailandês 13 (2 pts) 


º Fireball (29 pts): Instântaneo 
(+20%); Hoishot (+ 30%); Atordoamento 
(+ 10%); Precisa das Mãos Livres (-10%); 
| NH 7, potência 2 





ecncen 
asposeagessasecem 
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794 pontos 
ST 15 (60 pts); DX 14 (45pis); 
IQ 18 (125 pts); HT14/20 (45 pis) 
e Vantagens e Desvantagens: 


Força de Vontade +7 (28 pts); Empatia (15 | 
pis); Intuição (15 pts); Bom Senso (10 pts); | 


Empatia com Animais (5 pis); Hipoalgia 
(10 pts); Ultraflexibilidade das Juntas (5 
pts); Pontos de Vida Extras +6 (30 pts); | 
Código de Honra do bom streetfighter (-15 | 
pis); Magreza (-5 pis); Aparência: Desa- 
gradável (-5 pts); Pobre (-15 pis); Pacifis- | 
mo: Não Matar (-15 pts); Elasticidade x4: | 
apenas braços e pernas (- 20%), sem 

| flexibilidade (-50%: 23 pts) 


» Perícias: Coratê 32 (18 pts); Judô 15 | 
(8 pts); Medicina 20 (8 pts); Meditação 20 


€ (6 pis); Teologia: hindu 21 (1 pt) 

| e Yoga Fire (45 pts): Instântaneo 
| (+20%); Atordoamento (+ 10%); Alcance 
Reduzido (-10%); NH 18, potência 4 

* Yoga Flame (117 pts): 

| Instântaneo (-+ 20%); Hotshot (+ 30%); 


| Leque x5 (++50%); Atordoamento (-+ 10%); | 


NH 18, potência 8 

' Psiquismo: Telepatia 10 (50 pts); Per- 

* cepção de Emoções 18 (4 pis); Transmissão 
* Telepática 18 (4 pts); Recepção Telepática 

| 18 (4 pis); Golpe Mental 18 (4pts); Escudo 
* Mental 18 (4pis); Metuideomortose 18 (4 

| pts); Psicoteleporte 15 (75 pts); 

* Autopsicoteleporte 18 (4 pts); Levitação: 

| Poder 5 (15 pts), NH 18 (4 pts); Controle de | 
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1905 pontos 


ST 150 (235 pis); DX 16 (80 pts); 
IQ 19 (150 pts); HT 18/30 (125 pis) 


º Vantagens e Desvantagens: 
Hipoalgia (10 pts); Força de Vontade +7 
(28 pts); Aptidão Mágica 3 (35 pis); Pronti- 
dão +2 (10 pts); Imortalidade (140 pts); 
Pontos de Vida Extras + 12 (60 pts); Corpo 
Aquoso (40 pts); RD ablativa 75 (1 pt/min: 
150 pts); Comida e Bebida Desnecessárias 
(10 pts); Sono Reduzido (10 pts); Resistên- 
cia ao Vácuo (40 pts); Garras Longas (55 
pts); Cauda (golpeador, 3 hexes: 15 pts); 
Estigma Social: demônio (-15 pts); Aparên- 
cia Hedionda (-20 pts); Sadismo (-15 pts); 
Compulsão: corromper (-15 pts); Obsessão: 
destruir seu pai, Mefisto (-10 pts); Código 
de Honra: não pode levar uma alma sem 
corromper a pessoa primeiro (-5 pts); 
Gigantismo (-10 pis) 


ÇÃO 
























e Perícias: Briga 20 (16 pts); Ocultismo 
21 (6 pts); 150 pontos em mágicas à 
escolha do Mestre 








* Relâmpago Negro (130 pts): 
Instantâneo (+ 20%); Perfurante de Árma- 
dura x2 (+ 100%); NH 20, potência 8 









| VMA | 
ST 22 (225 pts); DX 12 (20 pis); 
1Q 7 (-20 pis); HT 22 (225 pis) 





* Vantagens e Desvantagens: 


* Hipoalgia (10 pts); Força de Vontade +8 
“(32 pts); RD 10 (30 pis); Veracidade (-5 
+ pts); Credulidade (-10 pis); Aparência 
 Desagradável (-5 pis); Gigantismo (-10 
* pts); Obsessão: restaurar a glória da 

* antiga União Soviética (-10 pts) 

| * Peculiaridades (-2 pts): corpo | 
| coberto de cicatrizes; treina lutando contra | 
| ursos kodiac 
| * Perícias: Briga 18 (32 pis); Luta 

| Romana 20 (56 pts); Saltos 12 (1 pt); 

| Russo 9 (língua nativa: 2 pts); Inglês 9 (6 
pis) 
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1935 pontos 


ST 180 (250 pts); DX 12 (20 pis); 
IQ 20 (175 pts); HT 20 (175 pis) 


º Vantagens e Desvantagens: 
Hipoalgia (10 pts); Força de Vontade +5 
(20 pts); Aptidão Mágica 5 (GURPS 
Supers, pág. 17; 65 pts); Quicar x20 (DP 
4, RD +20 contra contusão, Super-salto 

x6: 240 pis); RD 30 (90 pis); Braços 
Extras x6 (alcance de 2 hexas: 120 pts); 
Alcance +1 nos braços “básicos” (20 pis); 
Flexibilidade Extra (10 pts); Ataque 
Constritivo (15 pts); Coordenação Plena x7 
(350 pts); Zarolho (-15 pts); Gigantismo 
(-10 pts); Aparência Hedionda (-20 pis) 

e Perícias: Briga 15 (8 pts); Saltos 16 
(16 pts); 200 pontos em mágicas à escolha ST 20 (175 pis); DX 18 (125 pis); 
dn Michré | 1Q 18 (125 pts); HT 18 (125 pis) 

e Absorção de HT (128 pts): º Vantagens e Desvantagens: 


Somente em Contato (-20%); NH 25, | Reflexos em Combate (15 pts); Riqueza: 
' Podre de Rico (50 pts); Força de Vontade 


* +4 (16 pis); Visão Periférica (15 pts); 
 Megalomania (-10 pts); Fanático: por si 
* mesmo (-15 pis); Reputação -4 (-20 pis); 
* Hábito Detestável: anti-social (-10 pts); 
| Sadismo (-15 pis); Aparência: Desagradá- 
eo , | vel (-5 pts) 

os À e | * Peculiaridade (-1 pt): prefere 

EN * fazer execuções com as próprias mãos. 


"e Perícias: Caratê 20 (16 pts); Judô 20 



























1153 pontos 





potência 25 


e Raio Ótico (68 pts): Instantâneo 
(+20%); Alcance Reduzido x2 (-20%); NH 
18, potência 6 





| 978 pontos 
| ST 20 (175 pts); DX 18 (125 pis); 
 1Q 16 (80 pis); HT 20 (175 pis) 


| * Vantagens e Desvantagens: , na 
| Força de Vontade +9 (36 pis); Reflexosem | E Ê aan 
* Combate (15 pts); Armadura Mística: RD 10 | | 

| contra contusão (20 pts); Coordenação 

| Plena (50 pts); Fadiga Extra +10 (30 pis); 
| Super Salto x2 (20 pts); Compulsão: Lutar 

(15 pts); Obsessão: ser o mais forte (-10 

| pts); Reputação -4: Street Fighters, o tempo 
“todo (-6 pts); Hábito Detestável: anti-social 


* (6 pts); Administração 16 (1/2 pt); Políti- 
“ca (1/2 pt); Interrogatório 20 (6 pts); 
| Economia (1/2 pt); Conhecimento do 
Terreno: mundo 17 (1/2 pt); Liderança 18 


"ões 18 (2 pts). 

e Psycho Crusher (250 pts): 
Instântaneo (+20%); Hotshot (+ 30%); 

| nunca atinge quem usa (+ 20%), Afeta 
“Insubstanciais (+ 20%), Fogo Contínuo x4 
 (+160%), Perturante de Armadura x2 

| (+100%), Alcance Reduzido x4 (40%); 

| NH 18, potência 10 


| * Psiquismo: Psicocinese 15 (75 pts); 


e Peculiaridade (-1 pt): Coladão | 
| Perícias: Caratê 25 (56 pis); Judô 20 | 
(16 pts); Corrida 20 (4 pts); Saltos 18 (1 | 
| pt); Acrobacia 18 (4 pts); Luta às Cegas 18 
(16 pis) 

º Fireball (90 pis): Instantâneo 
 (+20%), Hoishot (+30%); NH 25, potência 6 
| * Dragon Punch (107 pis): 

| Instântaneo (+ 20%); Fogo Contínuo x4 

| (+160%); Hotshot (+ 30%); Somente em 

* Contato (-20%); NH 21, potência 5 


| Telepatia 15 (75 pts); Percepção Psíquica: 
Transmissão 16 (1 pt); Recepção 20 (8 
* pts); Golpe Mental 20 (8 pis); Escudo 


| pts); Telecontrole 20 (8 pts); Fúria 18 (4 
| pts); Psicoteleporte 15 (75 pts); 
| Autopsicoteleporte 18 (4 pts) 
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| (16 pis); Corrida 16 (1 pt); Intimidação 20 | 


(2 pis); Serviço Secreto 18 (4 pts); Demoli- | 


| Telecinese 18 (4 pts); Levitação 18 (4 pts); | 


"Mental 20 (8 pts); Metaideomorfose 18 (4 





“ nn ag e 





4º Edição * Terras Natais 
e Era Glacial « Alianças 

e Miragem * Visões * Alísios 
- 5º Edição *« Tempest 













o! 


Eve eiicadhos acerto a 











O USO DAS 
COTAÇÕES 


Os preços constantes aqui 
são mínimos para cartas 
em ótimo estado de 
conservação. Os valores 
estão expressos em 
dólares, correspondendo 
à sua cotação atual no 
mercado norte- 
americano. Estes valores 
devem ser usados apenas 
como referência para 
trocas e construção de 
baralhos, para avaliar o 
poder e a raridade de 
uma carta e compará-la 
com as demais. Pelo valor 
de um Gorro do Bufão. 
(12,00), por exemplo, 
sabemos que é uma carta 
muito mais poderosa que 
Gerador de Serpentes 
(4,00), embora sejam 
ambos artefatos raros de 
5º Edição. 








Atenção: NÃO 
recomendamos, em 
hipótese alguma, o uso de . 
dinheiro para negociar 
cartas avulsas. 





Abreviaturas 
Ar — Artefato 
Az - Azul 
Br - Branca 
Dr - Dourada 
Pr — Preta 
Vd - Verde 
Vm - Vermelha 
T- Terreno 
Tb - Terreno básico 
C - Comum 
| - Incomum 
R — Rara 














Revisão: Himsky Massaoka 
(Himsky(Dhotmail.com) 


Listas fornecidas pela Devir Livraria 


Cotações fornecidas pela Forbidden Planet 





PRRPARAC Crea ran e nernnanan una. 


E ors de Jandor ro ua 7 


MeCURCAaa ne nananasas tan ças “enesa 


Aparição do Pântano 


Cesesennacaranacnacana pandas ntnantas. 


Assassino da Relezo 










Barreira de Pedra ee Nio Ym 








| Bameirade Sarcas o VM. 

Barro Primordial RP e DR 
Basilisco do Bosque ...... o Vd . 090 À 
Bastão da Ruino co. Ar 5050 À 
Bastão de Cristal o amoo 

“ Bateria de Mana Azul.......... 2 Ar Ra DOU 

à Bateria de Mana Branco .......... Ar... R... 200 q 
Bateria de Mana Preto ........... Ar... 0.300 
- Bateria de Mona Jedec cr 9,00 

Bateria de Mana Vermelho. E Ar... R 
Rendo Br 
Besta Mecânica SR epa O VDRRS CCR RDNS 
“Bola de Fogo... mo €.. 010 
Bomba mu Eae aus BRR Ho E 
Brigada Baloeira Goblin... a im q 050 + 
Bruxa de Verduran ........... RO oo 00 a K 
- Cálice de Martim ............. Rea ApS 0 E 
Canal ...... cu ; o o 
Canção de Titânia Cu cano a 
Canto de Sereia .......... oe AZ do 0,50 O 
Cornical Necrófago ............e. Pr 
mo mr Re RA 
Catapulta de Metralha .. dianteiro Mentir 6 OO 
Cavaleiro Branco ........ cm Bro. 0,50 o 
Cavaleiro Negro ......... me PF 0,50 
Cavalo de Ébano... Mr 
Cetro de Tawnos ........ a ÀF. 
Cetro Deiiador ER PRO (e 

“Chacal de Hurt... YmR.200 08 

“ Choque de Retorno .............. AZ 000. 0,50 
Chuva de Pedras... Ym aU 

“ Cidone do De pal 0 

“ Cidade Submersa.......... o AZ. (010 
Ciganos de Pradesh ...............Vd .... 010 

Cimitarra Dançante .......msseeis Aces Rio 9/00 

o Cinasás Cinzas E E 

Círculo de Proteção: Artfoto Ra di 

Circulo de Proteção: Azul... a oo 
“ Círculo de Proteção: Branco....... Br..... (..,0,] 
“Círculo de Proteção: Preto ........ Br..... €..0,10 

Circulo de Proteção: Verde ......... Br...... (...0 10 

Circulo de Proteção: Vermelho ... Br. Jo 

EO RR na CRS G IR 

ComtriZ im po Ve... Soa 
- Cofre de Mana... Ar: 

Cólera de Deus... ei BE ri | 

Colossus de Sardia an Seo ME ice R 

Contramágica .......sm CAD 

Controlar Magia .......... pesei a 7 

Conversão .......i... serras PSA dé 
“Crescimento Desenfreado ..........Vd 

Crescimento Virente ........ Vd 

Criada ss Br 

Curandeiro Samita ....... Br 

Defesa Contra a Morte .............. Br... 

Defesa Contra o Azul........... E Ro. | 

Defesa Contra o Branco ............ Br o, 

Detesa Contra o Preto ............. Br...) 1.0, 

Defesa Contra o Verde ............. Br..ol 

Defesa Contra o Vermelho ......... Bro 

Deformar Artefato... Fico: 

Desencantar ........ ines Brad 

Desintegrar ......... EQ 

Desmoronar ........ ee NO 


Diabrete do Pântano ............... Pr e E | 


essere E nr MDA) 


saves ess 
































Disco de Nevinyrral ................. hr... R...6,00 Falcão do Zéfio E hz. €...0,10 
Distorcer à Mente ee: Prono R$ 4,00 Farpas de Mana cer Yo Ro. 3,00 
Donzela Alado ............. messes Ym....(..010 Feiticeiro Pródigo ..................... AZ. 0... 0,10 
Dragão de Shiva... Ym.....R.1400 Filhote de Dragão... Ymoid o. 1,00 
Dragão Mecânico-............. spo RO 1,00 ERQULG cs a Ym ..... €...0,10 
Drenor Energia... o or COD DTOSO O raça Tb... €...0,10 
Drenar Poder .........sumesame eo AZ... R..400 Fluxo de Energia... AZ od... 0,50 
Drenar Vida... Pr 0,00 Hugo de Mio is Va... €...0,10 
Dríades Shanodin ............ccsrssees Vo. €..010 Fogo-Fátuo....... Eca Pr... R... 4,00 
Druido da Pradaria ............ Va 1... 0,50 Força do Natureza ............. Voe Ra Go “a ue 
Duelo de Mana... Yo Roo 3,00 Força Divina... sssssmecrsesmees Br... €...010 : MALA 
Ecúleo Amaldiçoado .......essee Aranor do 0,50 Forca do Gigante ..... iss, Ym.... €...010  Kiihkin Amrou .......... Br CA 010 
Emite Junin «so. Prod 0,50 Forca PrOTONA isso orsesarasm BR Co DD inca Arenicos rosas Az... R...0,75 
Efrite da Tempestade ................ Ym....R...3,00 Forças Fantasmais hz .....1...0,50 Lâmpada de Aladin ................... Ar... R... 2,00 
Elo MIO. Vd ....1...0,50 Forma Gasosa ...........semeeeeem Az... €...0,10 Lovagem Cerebral ............... Br... €...0,10 
Elemental da Terra ......emeco Wood... 0,50 Formigas Corrieiros users Prod... 3,00 Ledes da Savana... Br... R...2,50 
Elemental de Água ......meecescem Az | 050 fraQUOZO Sosa Pr... C...0,10 Leviatã de Segóvia .................... AZ... ... 0,50 
Elemental do Ar .......msessres Az ....1...1,00  Fulgor de Mana... Eno RO SOU lovinio o cre Ri: 0,00 
Elemental do Fogo... Ye 1 090 Fumáço sc rr Ym...R..250 Livro de Jayemdae................ Ar... R... 3,00 
Elemental do Tempo .................. hz... R...800  Fungossauro meme Va... R...3,00 Lobos da Floresta ...................... Vd .... R... 3,00 
Elfos Arqueiros .......maesessmseremes Rea DO Furacão senai Va .....1...0,50 Lobos da Tundra ........ sema BE. 0...0,10 
Elfos de aa C...010 Garrafa de Suleiman ................. Ar... R...2,00 Lua Maligna .......ss so a Pra Ro 00 
a | “Garras da Morte ........ messes Pr.....1...0,50 Maldição de Inverno............ Rad Sa 050 
“ Gás do Pintano ............ese Pe E Qd Mologo = cms Preto 050 
Gênio Mahamoti.........ecee hz ....R..6,00 Mamute de Guerra ................... vd... €...0,10 
“Gigante da Colina ............ee Ym...€...010  Mantícora Escarlate .................. Ym....R...3,00 
Gigante de Pedra ............ Ym..1...0,50 — Méquina de Guerra de Mishra ... Ar...... R... 2,00 
Ginetes ÉlficOS ......... meme vd ....1...0,550 Máquina Diabólica .................... Are 0 50 
SONO e re rca hz... €...010 Martelo de Pedra Goblin .......... Ym.... €...0,10 
Gohlins Salteadores do Mons .... Ym..... (...0,10 Mestre Zumbi... Pr... R... 3,00 
Golem Obsianus ............ecmem ME R 07) Metamoro ses Ar... ... 0,50 
| | Grilhões do Espírito ...........me. EE OO Ms Vd ......1...0,50 
? soa “Grimório de Leng ............ Ar..d 0,50 Mina de Superfície ............ (as Estas 
El- Haja. Ea de Pro R... 3,00  Grimório Silvestre «mm Va... R...5,00 Mina Vivadora ........... iii hr... R... 6,50 
Elmo de Chatzuk REED ane Ar... R... 2,00 Guerreiro Perpétuo .......... uu. Ym.... €...0,10 Minotauro de Hurloon oe: mo €...0,10 
Elmo de Coral............asirmees Ar... Ro 2,00 Habitantes dos Trevas .............. RES C 00 MO hr... R... 4,00 
Encarnação Pessoal... Bro. Roo. 4,00 Hólito de Fogo... rsss Ym.... €...0,10  Monolito de Ide nr Re 200 
Enlace de Pureza... Br. R...200  Heroina de Benália .................. Br... €...010 Monstro Fantasma ......... ocre AZ uid... 0,50 
Enluce do Caos .......... mesma Ym....R...1,50 - Homem de Bronze ................ Ar.....d...0,50 Montanha Magnética ............... Ym.... R...2,00 
Enlace Mental ........... eoemrsssems hz... R... 2,00 Horror Cósmico .......... sms. Pr... R...3,00 Montanha ........... Resp pa 
Enlace Mortal .......... see curmess Pr. Ro. 2,00 Ídolo de Barro... Ar CO O O o Morales Br... €...0,10 
Enlace Vital anne Vo DO = he ER a Th... €...0,10 Morcegos Vampiros ...........s....... Pro 0010 
Entidade Psiquica ......ssesees hz. R..:300 Ilusão Mental... hz... R... 400 Múmia Cielópica ............iiisos Pr E 040 
Ents das Raizes de Ferro .......... Va C010 Img Ym... (..010 Mutação Instúvel ..............siu Az... €...0,10 
Equilibrio «ces cesscermensseeesssamnes BE cuco Roo 4,00 Imposto Territorial..................... Br... R... 5,00 Natureza do Lobo... Va... R...3,00 
ELOSDO asc Mr ES0 AOS =inlome = Sa Ym....R...3,50 Navio Fantasma ..........sseseaesso AZ soco oo. 0,50 
Erupção Vulcânica .......... Az... R..2,50  Instilor Energia......................... Va ....1...0,50 Navio Piraia io hz... R... 2,50 
ESCOVA SS ias Ym 0,50 Integridade... Bro d 00 Meblinao e a vd... €...0,10 
Escoadouro de Mana .............. Az Ro 400 Inundaao ee Mr ECO O O Bo as Ym.... €...0,10 
ESCONUFOE Soc aa hz... C...0,10 Irmãos de Fogo .................... Yi Co 010 0 Emo: cs Ar...) ... 0,50 
Escorpião das Profundezos ........ Pr... €...0,10  lrmãs da Chama ....................... Um Co OO CC OOIs a Tr DO 
Escriba Mágico ..........usssesserrimes Ane RO) 00 Rr paes vd .....1...0,50  Obscuridade .......o.o...i sis Pr]. 0,50 
Esfera de Madeira ............m. Ar.......1... 0,50 Óculos de Sol de Urza ...... Ar... R... 3,00 
Esfera de Raios .........ecsmes Ym..... R... 7,00 Oculos de Urza .......... nm: hr.......1...0,50 
Espadas em Árados .......seee Br... ... 0,75 Ogre Cinzento... Ym.... €...0,10 
Espectro Hipnótico ................... Pr...) ... 2,00 Olho por Olho ............,.....s e Br... R... 3,00 
Espírito Radjan ......essessssisenemos Vd ......1...0,75 Ondlnio ae Ar ...... R... 2,00 
Esqueletos de Carga .................. Pr... €...0,10 Orbe Hibernal ...............csoeer Ar... R.., 4,00 
EINS rr hz... R...4,00 Ores da Garra de Ferro ............ Ym.... €...0,10 
ESHANOCOE -. sssiessqetsearinieto Ym.... €...0,10 Ornitóptero .........iic ermereenserio A cerco! vo. 0,50 
Estrela de Ferro .............. ARE hr...) ... 0,50 Ovo Letano .....eessersererrcroo Mico Roo. 3,00 
EXDIDAi sas Ym......1...0,50 Paladino do Norte .......... apa Br...... R... 5,00 
EXpIDEADOR ss nesamemo es Br CUT Palavras do Poder... Pr 0... 0,10 
Explosão Elemental do Azul ...... Az ..... €...0,10 ondas ss Tb...... €...0,10 
Explosão Elemental do VermelhoYm ..... €... 0,10 Poraligar Pros Condo 
Fábrica de Mishra .........seseereeso | PR RS) Pedra da Submissão ................. Ar cicuor R... 3,00 











20,10 a 


Pégaso E Meseto das Br... €...0,10 
“ Peixe-llha Jasconius ............. AZ... R..250 
“ Perda de Poder... AZ o 0.010 
POMBO O Pr... R... 8,00 
Pestilência .......e esses PE 0... 010 
PIBdade Br... €...010 
PIQUOTOS cereais Bh Co DID 
PIPOTACRICO ias carina Ym.......d... 0,50 
Placa de Bronze... Ar eo Ro. 2,50 
Planigo Th...... €...0,10 
Planta Carnivora ...... Vi. (010 
Poção Alabastrina ...........ssaeee: Bruce Co 0100 
Poltergeist Xênico ......... Pr ROA00 
“ Povo da Caverna ......... o VM od. 0,50 
“Prensa Negra... AF ao. 0,50 
Presença Moligna ...........om remo PE ooo o. 0,50 
Prisma Celestial .........m... seis 000 
PEDIDA e 050 
Pg cc Az... €...010 
Rainha Feiticeira ....... Pr... R... 4,00 
RODES as Ym..... €... 0,10 
Raios Pestilentos ............c ss. PE CM 
* Rede de Almas ........... Ar... 0,50 
Regeneração .......... o Vi €...0,10 
Regiões Indômitas ................ Vd ..... 1... 0,50 
Rei dos eim Ym ..... R...4,00 
Relógio do Armagedon ............. hr... R... 2,00 
Renascimento... Vo... R...2,50 
- Ressusciiar Morto .............use Pro €... 0,10 
Retorno de Hurkyl..................... Az... R... 2,00 
REVOLSÃO ...uc.sinmesero» apra E Seta DU 90 
Reverter Dano... Br... R... 4,00 
Reviver Cadáver... Pr oO 
Ritual Sombrio... Pr... (...0,10 
Roubar Artefato... AZ ooo. 0,50 
Salteadores do Deo Eanes e GR] 
Sanguessugas Terrestres............ Vd ..... (...0,10 
“Santuário Insular... Br... R... 2,50 
"Sede de Sangue............ pu AM os CT 
Senhor da Atlântida... AZ... R... 5,00 
Senhor da Guerra de Keldon .... Ym ......1 ... 0,50 
Senhor das Profundezas.......u. PF Re. 6,00: 
“Serpente Marinha ................. ars COD O 
Serpente Terrestre Ânciit............ Br. R...4,00 | 
Serpente Terrestre de Craw......Vd ..... C.. 010 
Silfides da Seryb ...... er VT ii €... 0,10 
BIMBAD Sara AL O 0 0 
UMUNCO Sc Pros 
Sino de Roni a aa Ar... Ro. 2,00 
Soberano de Géia....... Va... R...4,00 
Soldado Yotiano ............. me hr... €...0,10 
Sombra Materializado ............... Pr... €...0,10 
“ Sorvedouro de Mana ............ Mes CO 
Supressão Mágica ...... cem AZ... €.., 0,10 
"Surto de Poder... MR. 


Amistoso Br 


Co 


Tapete Voador... Ar... R... 3,00 


Tartaruga Gigante a E Az... €...0,10 
MO Ss Vd ..... R...2,50 
7 Tempestade de Areia ....e vd... €...0,10 
Tempos de Mudança ................. Ym.... R...3,00 
TOITOMÓÃO o Ym.... R... 4,00 
Terreno Amaldiçoado ................ Pros) 
Terreno Fantasmal................. hz... (...0,10 
Terrenos Vivos... Vo... R...2,50 
DOPIDE SS PRE Co 00 
TORNUS hr... R... 5,00 
HO SVO sensei Pr.......d... 0,50 
Tormenta Ignea .............eo Ym.....1... 0,50 
Torre de Martim ......casine Ar...... R... 3,00 
“Tranguilidade ............ Va... €... 010 
“ Transformação Divina Br dO 
APOPeÓ Pro Ro. 2,90 
NiStóla cu Ar... R...4,00 
Tritões do Tridente Perolado ...... Az ..... €... 0,10 
Trol de Uthden ............ Ym.....1...0,50 
“Trono de Ossos ........s Ar suco... 0,50 
BUNOMis Vd ......1...0,50 
Pp Ym.....1...0,50 
VIDA o Br.......1... 1,00 
Vivo do Além ...es Pr... €...0,10 
Unicórnio Perolado.................. Br...... €...0,10 
“Ursos Cinzentos .............mes vd... €...0,10 
- Vampiro de Sengir..................... Pr: 3,00 
Veneno Psíquico ..........men hz... €...0,10 
Votendi Cs vd... €...0,10 
Vibora do Brejo ........... Va... €...0,10 
Vínculo Espiritual........................ Br....... 1... 4,00 
SVO cs hz... (...0,10 
“Vingador de Urza ............ Ar... R... 6,00 
VIQVIUO hz ......1...0,50 
VISOBS co Br.......1...0,50 
is cansa hz... €..0,10 
Vulto Infero............iim Pr... R... 3,00 
Zumbis de Scathe .........mes Pr... 0...0,10 
TERRAS pb 
Abadia de Aysen .......mmenee Turu |... 1,00 
Albatroz Gigante.............. ; 2 CDI) 
Aldeia de An-havva ..........eum Ee st] 
Alquimista Samita ..........: Br..... €... 010 
Ancestral de Anaba ..........e YM o Ro. 3,00 
Andarilhos Metamorfos ............. Br... R... 300 
Anões dos Clãs Maritimos.......... Ym.... R... 300 
Aparência Abatida ................. Pr... R... 2,00 
Aranha das Raizes .......... Vd ......1... 1,00 
R... 2,00 





Arrejo de Mamute . ER NE o R... 3,00 


Artesão Espiritual de Anaba....... Ym ..... R... 3,00 
Autocrata de Sengir................... Pr...... R... 4,00 
hviário de Serra ......emenn Br...... R... 4,00 


AvOSennips as Pr RO 
Bardo Si AREA ONDA ERR PRICE 
Barreira de Algas ..........u os ALR 
Bestiário de Serra .......... RE Bro: 
“Bruma Faminta .... NO C.: 
Burocratas de Aysen ........... Br io, Co 
Cúes de Caça Espectrais ... ae 
Corapaca .......... RA EaD PED 
Caravana Comercial .............. Bra do 
Carrilhão do Apocalipse ............. Aro R.. 
Corruagem Negra............ ie Pts Roc: 
Castelo Sengir .....irnrimes REA 
Cataratas de Koskun ...........m Pr. Ro. 
Céu de Inverno ......... io Mr, Re 
Chandler ............... a Ym is 
Códice Mercante .......... Roo pan RS 
Comerciante Anão ................ Yo... (... 


R g 
Cruzado de Aysen.............. Caras Bee Ro 3 00 
Diego Ar... R... 3,00 
Doninhas de Joven ........e VT oo]. 0,250 
Édito Místico ....... een oo Ro. 9,00 : 
EMbOSCadO Ym.... €...0,10 
FOME a Vd ..... €...0,10 
ENCOSÍO SS ES PRE coR ARO p ARS PR | | 
Enxame Mecânico .......... mess. Ara 0 25: 
Eron, 0 Implacável... Ym 1... 1,00 
Escolu de Magos ............... eo fe e 1 00 
ESQUOCOR a o hz... R... 3,00 
Estalagem de An-Havva ........... Va ...... 1... 1,00 
Estrada de Aysen, ES BE a Re a OU 
EVOPOROr .... orem En Ym....d... 0,50 
Endo doMar se Ar. 05 
Falcão de Meseta .....m Br... €...0,10 
Ferramentas de Joven .............. Ars 00 
Festim de Unicórnio...........m Pro. 0... 0,10 
Filha do Ouiono ........... me VT 2... R... 3,00 
Flechas Denteadas ..........m Ar 025 
Fortaleza de Koskun .............. EST DO 
Gárgulas da Abadia ................... Br... 1,00 0 
Gnomos Mecânicos ............emu AP... 0,75 
Grande Lobisomem ................ PE 0,50: 
Grupo de Emboscada ............... Im ne €...0,10 
Guarda-Costas de Anaba ......... Ym... €..010 
Hazduhr, 0 Abade eo Br RO. 3,00 
Imagem Estilhaçada .............., Pr... R... 300. 
Inquisidores de Serra -.........vz. Bric. d,.. 1,00 
Hint Sengir e Pr ST OO 
JOB ias na 000 
Labirinto Sombrio ........ mess hz... C.. 010: 
Lagarto Saltador ..........n. VE DAS: 
Lopes ne Pi 090 
Lopso de Memória ................. hz... €... 010 
Lobo Vigoroso ......... mes Ym..... R... 





SS TSÊÇÃ E F€FÊí[€[M FÉ E se amas =. = 


300 








Magica de Carga ............m Prod... 1,00 Arco de Fyndhorn................. Ars DIS 
Maldição das Garras de Ferro... Ym...... R...3,00  Ardentias Mortiferas ............., Pr..1.- 0,75 
Maldição de Baki....................... Az... R... 3,00 Armadura Cromático ................. Dr ..... R... 3,00 
Maldição de Feroz ............u. Ar... R... 3,00 Armadura de Fé... Br... €...0,10 
Marcha Funeral ..............iiss. Pr... 0,25 Arqueiro Centauro .................. Dest 0/5 
Marini sido hz... R..400  Artifico Soldeviano .............. Az... ...0,75 
Matrona da Abadia................. Br... €...010 Asas de Aesthir...................... Dist 05 
Mina Orquica .........ssessssrmee Ym....1...1,00 Ascensão de Arnjlot ................... hz... €...0,10 
Minotauro do Labirinto ............. hz... €..0,10  Asseca de Leshrac.................... Pr...... R... 5,00 
Morcegos de Sengir ..........u Pr. 0...0,10  Assecla de Tevesh Szat .............. Pr... R... 4,00 
Nip sc hz RODO Assoda Inhiel ass Az... €...0,10 º 
Nobre das Fadas ..........es Vd....R..400  Atrio de Névoa... T....R..2,00 Catavento de Arcum .................. hr...) ... 0,75 
| Orador dos Mortos... Br.....1...1,00 — Augório do Elemental................ Dr... R..300 Cavaleiro Celeste Kjeldoriano .... Br...... (...0,10 
Ordem Primordial ................... Vo... R... 5,00 Aura de Arenson ......... Br... €...0,10 Cavaleiro de Stromgald ............. PES 07 
Ostra Gigante. AZ od... 1,00 - Auroques............ EpRan Vd.... C...010 Cavaleiro Kjeldoriano ................ Br... R... 2,00 
Paladino de Serra .............csermm. Br E 0/9 ANOlanChE css sessenta Ym...d...0,75 Cegueira da Neve... VE ii. Ro. 2,00 
Piratas do Recife ............ e... hz... €...010  Avantesma Pavoroso ................. PR ROLOU (orador nan o ROO 
RE Ponsi Ando ec Im RO 200 AMISO sro mms Br... €..0,10 Cetro do Déspota...........u hr... R... 4,00 
Portões de Cemitério ................. Pr... €...0,10 Bando de Gorilos...................... vd... €...0,10 Chamo Essencial... AZ... 0... 0,10 
| Povo de An-havva .......se vd... €...0,10  Banimento Sombrio ............zee Pr... €...0,10 Chama Fantasmagórica ............. Dr ..... R... 4,00 
REGIBEIO asas renan ara Bro 10,25 BONQUISO So mae T....d...0,75 Chamado às Armas ................ Br... R... 2,00 
ROROS o Vd .....1...1,00  Bárboros Balduvianos .............. Ym... €..010 Chicote Mental... enero PE osso Roxo 2,00 
| Rashka, a Matadora ................. Br... h... 1,00 Barreira Ambulante ............... Ca ....1...0,15 Chuva de Meteoros............... Ym..... €...0,10 
| Recife de Coral...............o hz ...h...0,25 Barreira de Agulhas .................. Vd...1...075 Chuva de Pedras .............., aca Wo. €... 0,10 
Renovação .............. Rem ag Vd....1...025 Barreira de Almas .................. hz ..1..075 Círculo de Proteção: Azul........... Br... €...0,10 
| Retribuição .........sceeesssmeessensecias Ym.....1...1,00 Barreira de Escudos................... Ca ......1...0,75 Circulo de Proteção: Branco ....... Br...... €...0,10 
Revenka, Maga Sábia.............. hz... R..300  Borreiro de Lava... Ym....1...0,75 Círculo de Proteção: Preto ........ Br... €...0,10 
Rinoceronte de Ebano ............... Ar.d 0,25 Barreira de Pinheiros ............... Va... €...010 Círculo de Proteção: Verde ........ Br... €...0,10 
Roterotópiero.........ses creme Ar. ...0,25 Barreira de Trovoada ............ hz ..1...075 Circulo de Proteção; Vermelho ... Br...... €... 0,10 
Ruínas de An-Zerrin .............s Ym....R.. 3,00 Barreira Glocial.......... nm hz ........0,75  Corividência ................ E rasnadi hz... €...0,10. 
Sacerdotisa de Sálix ................ Vd .....R...3,00 - Bastão de Incentivo Moral.......... Ar......1...075 Conhecimento do Solo ............... Vd .... €...0,10 
Salix de Outono ...........s.saa. vd ....R...800 Batedor de Kelsino.................... Br... (...0,10 Conhecimento Esquecido ........... Vd .....1...0,75 
Sanguessugas .........seesesaessesasass Br... R...2,00 Beijo da Alma... Pr... (...0,10 Conhecimento Proibido............. VO ..... R... 2,00 
STO Neto ce de Pr. 0...0,10 Bênção Sagrada ......... Br....1...0,75  Conjurador Balduviano.............. AZ ......d... 0,75 
Silfides de Salix ........... e Nd 0.010  Berreira Ilusório...... AE CE 010 Conquisidic ss AMI su 
Sombra de Isham .........esese Prod. 2,00 Bibliotecário Orc... ursos Ym...R...300 Conspiradores de Stromgald ...... Pr...... R... 3,00 
Soraya, a Falcoeira .................. Br... R...3,00 Bijuteria de Urza..................... Ar... 1,00 Consulta Demoniaca .............. Pro) 075 
Tempestade de Ather .............. Az 1... 1,00 Bomba Relógio... hr... R...4,00  Contramágica ....... misses AZ coeso 0.010 
Texugo Rysoriano .............m. Vd....R..300 Boneco de Neve dos Goblins..... Ym......1...0,75 Cooperação .......... eee BE cu 0... 0,10 
Torre de Aliban ........... esses: Ym.... €..0,10 Bosques Inundados ................. Dr....R...2,00 Corte de Lin-Dól.........sso Pro 0... 010) 
MORE cc Pr... (...0,10 Bruxaria de Lin-Dil.............. Proud 0,19 Coroa dos: ERAS Cosas Ar RO 00 
Troll do Mar .......... eme hz .....1,00 Cabrito Montês .................... Ym... C..010 Copom Corpo o Wim...) ... 0,75 
| Ursos Espectrais .........mms. Vd oh... 1,00 Cajado dos Eras ..........ss Ar... R...3,00 Corrente Ascendente ..........sscee AZ cuiresh o. 0,75 
Veldrane Sengir ............ussm sa Pr... R...400 — Colofrio do Inverno ................... hz... R...2,00 Crescimento Desenfreado ..........Vd .... €...0,10. 
Xamã de Anaba.........s., euro Ym.... €...010 Caldeirão de Gelo...................... Ar. R...400 Crescimento Interrompido ......... Va ..... R... 3,00 
Colota de Terreno .......... T.....R..300 Crescimento Virente .......... Vd ..... €...0,10 
| ERA GLACIAL Canções dos Condenados ........... Pr. €...0,10 Crista Dendrifera............. FR 200: 
| Abismo Glacial ..............ue, T......075 — Conhoneiros Orcs .......... Wim... 0,75 Quids RR Br... C.. 010 
Agarradura ......... ii, Az... 075 Go São Bernardo .................... Br......1...0,75 Curandeiro Élfico................. Br...... €...0,10 
| NITESSÕO o cistos Ym.....l...075 — Capeta da Charneca ................. Pr. 0...0,10  Curandeiro Orc... Ym 1 ...0,75 
Alento dos Sonhos .................uu. Az ..d... 075 Capitão Celeste Kjeldoriano ....... Br......1...0,]5 Dança dos Mortos ....... cms... Proto Ui 
Alossauro Pigmeu ..........u Vd....R...300 Carcaju Cinzento .................. Ym....€..010 Defesa Prismática............. Penta CON IR ISO 
Altar de Ossos ......... cem Dr....R...300 Carnical Cinereo ........................ PROA 075  DeBMOD sra A RO UM: 
| Amedrontar .......cesesreereem Pr... €... 010 — Carruagem de Guerra ............... Ar 0/5 O Deqelo o acc Vin aba UO 
| Ampulheta Infinita .................... Ar... R... 400 — Cotapulta de Cânios ................. hr 1.015 DeliodeRo cc ato RA DO 
| Amuleto de Freyalise ............ Vd ld... 0,75 emo is Demônio da Neve... AZ o 0.010 
Amuleto de Pedra Preciosa ....... Ar.......1 ... 0,75 Desbravador ...c css: VE oo Ro. 2,00 
Anarquia... ER na NM ao EU Desencantar ...........e cessam BR .iiose Co. 0,10 
Ancião de Fyndhorn .......e Vd ....1... 0,75 Deslizamento de Lama ............. Ym..... R... 2,00 
Aparência Imponente .............. Ym... €... 010 Despojos da Guerra .....isscrmsa Pici Rio 4,00 
“Apito de Arcum ..... ces Ar.......d... 0,75 Despojos do Mal ................. Pr 400 
ADOpIêXIO isso os Pri: E: 0,10 Detonação ..........rserrcensserresos Ym... €...010 
Aranha Armadeira Gigante ....... Dr ......) ... 0,75 Devoto de Freyalise ................... Vo ......1...0,75 
Aranha Lanosa ......... seems Vd .... €... 010 Distorção da Realidade .............. Az... R...2,00 
Arcanix Perturbador .........e Ar... R... 5,00 Distorção Mental ......... rasa. Prod ..:1,00 
Arco com Runas ....s.. esmero Ar... R... 3,00 Domo de Energia ....essmmmsm Az .....1...0,75 





Dr do Gelo Kjedoriana................ Drs: 


Driade da Geada ......... ca Vd...... 
Druida Ancião ........eserer vd... 
Druida da Ordem do Zimbro ..... Vd ..... 
Duende de Fyndhorm................ Va ..... 
Egide da Humildade ...............u Ata: 
Elementalista Krokivano ............ Pra 
Elfos de Fyndhorm ............ Va... 
Elo com a Tempestade ............... Dr: 
Elo-com-a fama o sr Dr 
Emaranhado Mental... Pro 
Encantador Zurano.................... AZ: 
Enervar ......... SEA DRS RENA Az ..... 
Escaravelho Azul... Br 
Escaravelho Branco .........u.so Br. 
Escaravelho Preto ............u Bras 
Escaravelho Verde ...........e.... Sa ço 
Escaravelho Vermelho ............... Br 
ESCUDEITO sa Bl: 
Escudo das Eras... Apos 
Escudo Espectral ..............snno DR: 
Escuridão Infernal .............c... Proc 
Esfera Vibratória ......... Afio 
Espada Celestial... Àr oi 
Espadas em Arados ............ Bs 
Espectro Abissal..........o: Ps 
Espírito da Tempestade .............. Drs: 
Espírito das Chamas ................ Vim... 
Espírito das Pedras... YM om 
Espírito do Mar ........... essere Ato 
Espírito do Vento ...........us mem AZ 
Espírito Lampejante ............ns.. Br 
Espírito Sibilante ....................... AZ 
ESNOGEM oe is ecra eçizo Bio 
Estigma do Infortúnio ............... Ym.... 
Etna ra Ym ..... 
ESIQUIO sn Va ..... 
Exalações do Mal ...........seeee Pro 
Excentricidade Exposta .............. Nro: 
Explosão de Chamas ................. Ym..... 
Explosão de Lava .........s es Ym..... 
Explosão Hídrica ............i.. Aro 
Falange Kjeldoriana ...............n.. Brisa 
Familiar Abominável ................ Ps: 





Fatalidade de Zur... RS 


Fazendeiro Orc... Ym..... 
Febre do Fanático ............... on. Vas 
Feiticeiro Krokivano ................. AZ... 
Fetiche Krokivano ................ Pri 
Filtro Essencial ........ e, Vo... 
Floresta Karplusiana .............sumes | erre 
Floresta Nevada ....sia | Ras 
Fojo com Estacas ......... eme AF rn, 
Fontes Aquecidos ............o vd ..... 
Fontes Sulfurosas .........meeie cure, 


SER em Dr = E cmo DE com RE qm e e RR ct e O 


... 3,00 






R... 4,00 
“Maldição de Marit Lage ........... Ym.... R... 2,00 
Mamutes Lanosos ...............seme Va... €...0,10 
Manada de Caribus ............, Br Ro 200 
Manipulador Gélido................... hr.......1.10,50 
é Manto da Confusão ................. Pró 0,10 
é Mãos de Pedra... Vim... €...010: 
re dO = MortonStrongald.................... Vim... R.....,00. 
Rica ces Móscaro do Bufãio Ar... R.13,00 
e fa RR MOFCONÁRIOS cics smesererser Br... R... 2,00 
+ E a PE E etano  ia  rçts Mericke RiBerit Dr ..... R... 400 
Forca Mistica; 2 AZ RO LD MONÇÃO man Dr ..... R...2,00 
Forcas Ilusórias .........cimmeseermos hz... €...0,10 Montanha Nevada ............... Th... €...0,10 
FOMaÇÃO o Br... R...2,00 Montaria Fantasma ................ AE to 0) 
Fortaleza de Neve... Co .....R...2,00 Mortos Kjeldorianos .................. Pr... €...0,10 
Frenesi de Batalha ................ Ym... €...010 Mouroco dos Mortos ......... Prod 0. 0,75 
Fumatoli: cos Dr ......1...0,75  Muricocas de Yavinara............... Vd .....1..0,75 
PUROCIO o Vas 0 MUNDI cs as Az... R...4,00 
Fusão Tumular ...............sseese Pr... R... 1,00 Mutante Goblin... Ymo....1...0,75 
EVigid a Br... €...0,10 Navio de Esqueletos ................. Dr ..... R... 4,00 
Garrafa de Elkin .......eseeme hr.....R... 3,00 Necropotência ..........s... ss Pr... Ro. 5,00 
Beleiras ER DES RES DU Novas creo MCV AO 
General Jarkeld ............ BroseROS 300: NNOSDE Cc ss Voc 0 
Gigante dos Picos Rochosos ...... Ym..... C... 0,10 Nomit.is Pro Co 00 
Gigante Karplusiano ............... Ym....1...0,75  Oferenda em Chamas............... Pre Co 00 
Golem Soldeviano .............i Ca... R...3,00 Oficina de Armeiros Anões ....... Ym...... R... 2,00 
Golpe Relâmpago ..........u Bro Ro 200 Olhar deDor e Pr... €... 0,10 
Gorro do Bufão ........... Ar......R.22,00 Onda de Frio... Br 1.019 
Gretas Glaciais ..........ssrmeerrim Ym....R...2,00 Onda de Vermes Pre RE ZOO 
Grito de Guerra... Br 0 a UNDO DUTO ces meses APS 4,00 
Guarda de Elite Kjeldoriana....... Br.......1...0,75 Ordem da Tocha Sagrada .......... Br... R... 5,00 
Guarda Kijeldoriano ..............u. Br... €...0,10 Ordem do Escudo Branco ............ Br....... 1... 0,75 
Guarda Real Kieldoriana ........... Br..... R...5,00 Ordem Perdida de Jarkeld ........ Br... R... 3,00. 
Guaribo Trôpego ..........., Va... €...0,10 Pacto de Fogo ......... Rn Dr <1:00: 
Guerra Total... Ym.....R,.200  Palovra de Detonação ........... Ym......1...0,75 
Guerreiro Kjeldoriano ............... Br... 0.010  Polavra do Desfazer................. hz... €...0,10 
Guias Bárbaros... Ima E ODE Pânico a a Ym.... €...0,10 
Hálito Venenoso .............m, Vd ......1...0,75 Pântano Nevado.................r. Th... €...0,10 
Hecatombe ............ siim Pr... R... 5,00 Patrulha de Goblins Esqui......... Ym...... €...0,10 
Hidra Balduviana ..........o..sees Yo R500 Pedra Solmr sc A 
Hifarion ... sr merresemsiress BE vo 0,15 Pentagrama das Eras .............. Ar... R... 5,00 
Hino de Renascimento .............. Dr .....d...0,75 Peregrinação... Ym.... €...0,10 
Iceberg aeee insana AZ caneah oe OP PIOONDO: PEDIDO oa DESSA DS: 
Ignis Fatuus ...i mena Ne CU do Procdasma Ce Ym.....!... 1,00 
Ilha Nevada ............. eme TDi 0... 0,10 Plonador de Ossos de Baleia ..... Ar.......1... 0,75 
Ilusão Mental ......seec AZ od 1,00 Planície Nevada i.e Bo. Co 0106 
Ilusões de Grandeza ............. AZ. R... 3,00  Pólem de Fyndhorn ....... e Vd .... R...2,00 
INCINELAR SS sia Ym... €..0,10  Posseiros Orcs... Ym.... R... 4,00 
Infundir ...... meemeenene AT vos 0... 0,10 Povo das Brumas ........... AZ ED O 
Ira de Marit Lage ........ oo AZ o... RB... 3,00 Povo dos Pinheiros... Vd ... €...0,10 
Bs ea Sea Ss oNd 1.075 Presença Ilusória................... hz... R..200 
Jogo do (mos ......... rsss Um RO: 200 Pressagia sc hz... €...0,10 
Jokulhaups..........mme somo 1,00 Prisho Gélidas AZ Ro 200 
Juramento de Lin-Dól............... Pr... R...2,00 Proteção Contra a Morte ......... Br... €... 0,10 
Justica Flamejante .........ame DE RO ZOO Pino Ne... €...0,10 
Justiça... eternos BE ore o 1,00 Queimadura da Alma ............... Pr... €...010 
Kraken Polar ......... eee Az ....R...8,00 Raio de Aniquilação ..........se AZ o. 0... 0,10 
Legiões de Lin-Dil................... Pro. €..010 Raio de Comando .............., hz... €...010 
Lemure Hialóptero ........sces, Pr... td... 0,75  Raposos do Ártico ..................... Br... (...0,10 
Lenhador Orc... med 00 Rolos da Pede ce Pr... €...0,10 
LhurgovDo e asc Vo Roo A, 00 Recrutos DIS SS: UM E 0,10 
Lira dos Goblins ........... ri AF ooo Ro: 3,00 Recuperação «iss essere Dr ..... R... 2,00 
Lobos Horrendos .............ese Va. €..0,)0 Regeneração ...........i Va... €...0,10 
Lua do (gos ....... rsrs Ym....R..200 Regiões Agrestes de Adarkar ......T ...... R... 5,00 | 
Moceguli cs ca sra T...R..400  Rêmora Mística... Az Co 00: 
Mágico Zurano ..... ese AZ ro 0... 0,10 Renovação Duradoura................ Bro RS O 





Magus do Ilusionismo ............... Br: 





voga ma. ips e 


es e 4 dps 








Residente Infernal................... Pr... R... 2,00 
Revigoramento ............. Br CA 00 
Rio Subterrâneo ..............ue T..... R...4,00 
Rito de Leshrac ........ss sn Pro bo 0 05 
Ritual de Subjugação ................. Va... R...4,00 
Ritual Sombrio ...........ess e Pt 020,10 
Sabedoria da Natureza ............ Vd ......1...0,75 
Sanguessuga Mental ................ Vd ...... 1... 0,75 
Sapadores Goblins..................... Ym... €...0,10 
SORO: PODIO: os aesaees Va... €...0,10 
Senhor do Caos ...........us Ym...R..3,00 
Sentinela de Adorkar ................ Ca ......1...0,15 
CM np sea Sd RD Br... R...7,00 
Serpente Terrestre de Johtull.....Vd ......1.... 0,75 
Serpente Terrestre Escamada ..... Vd ..... €... 0,10 
Sextante Farpado ................ Ar... €...0,10 
o Az... R...3,00 
Símbolos Magicos de Leshrac..... Pr.......1... 0,75 
Simulacro Soldeviano ................ Ar.......1... 0,75 
Sismo Glacial............s.. ue Pr 100 
Solo Sagrado ........eessseseeeseses BE os 0d 
Sombra Álgida ............cnime Pre Cato 
Sonhos dos Mortos .................. Axe 0 
Sorvedouro de Mane ................. hz 0010 
Talisma de Hematita.................. A RAR LEGAIS 
Talismã de Lapis Lazuli.............. Ars o 07) 
Talismã de Malaguita ............... Art 07) 
Talismã de Nacar ....................... DE coa 05 
Talismã de Onix ........ ASAS 
OD o sr vd... €...0,10 
Tempesta de Energia ................. Br... R... 4,00 
Tempesta de Cerebral................ AZ. €,.. 010 
Tempestade de Neve ................. Vd ..... R...2,00 
MEPMOLDESO: e iris vd .....1...1,00 
Terreno Ilusório .............si. Ar Ds 
Tigre de Dentes de Sabre........... Ym..... €...0,10 
Tita da Montanha .................... Dr... R... 2,00 
Toque da Morte .............u Proto 010 
Togue de Vitae .......................... vd ......d...0,75 
Transe Hipnótico....................... Az... R..... 00 
Trasgo Marrom .......... Vd ..... €...0,10 
Trenó de Arcum ........ Ar 1005 
Tubos de Lava... TR... 3,00 
Vivo do Além ......... SPSS Pro Co 010 
Unicórnio de Adarkar ................ Br... €...0,10 
Ursos Balduvianos .................... Vd ..... €... 0,10 
Ursos Pálidos ............ nesse Vd ..... R... 2,00 
Vampiro Krokivano ............... PES 0,15 
WADO Pr... R... 3,00 
“Vento Enlouquecedor ................. Vd .....1...0,75 
“Ventos de Freyalise ................... Vd ..... R... 2,00 
Vermes Toupeiras ................... Pr sad 250,75 
Vertigem sms meneso Ym 1... 0,75 
Vinho Abencoado.................... Br..... €...0,10 
Visão Diabólica ......................... Dr ......1....0,75 





Vortice Essencial .............umno MESA 
Willigo is usas Vd....R 
Xamã Balduviano .................uns. RE 
Xamã do Oceano... Pes 
Xamã dos Ossos .............essm Ym....l 
Yeti Karplusano .............e.um. Ym.... R 
Zumbis Gangrenosos ................ Pr... ( 
ALIANÇAS 

Acoitar a Mente ................. hz ....R 
Adnato Soldeviano ............eeremmee Pr E 
Advogado da Ordem do Zimbro Br.......! 
Aesthir Selvagem ...........esuie Br... 
Agente de Stromgald ............... Ym...C 
Agouro do Fogo ............ Ym....R 
Alianca Improvável ........... ue Br... 
Anciãos de Yavimaya ................ Vd....( 
Arco de Energia .............eeerermemo Dr ......l 
Arleguim do Caos ........... Ym.... R 
Armadura Viscérida ................ Az.....C 
ASTXÍG A óssea hz... 
Astrolábtio ...........rseeesssemo hr... 
Bordo -Eltico-............ ommerranteasaa Vd .....l 
Batedor Escravizado ............... Ym....( 
Bênção da Natureza .................. Drs] 
Besta a Vapor Soldeviana ......... 6 
Besta de Guerra Phyrexiana ..... Ar...... ( 
Biblioteca de Lat-Nam .............. TR 
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Capim Elefante ............... Vd ......1....0,75 
Cavaleiro das Névoas ................ Az Cu) 
Cavaleiro Valoroso .......... REA Br... €...0,10 
Caverna de Elkin ............. o. Ym.... R... 4,00 
Cesto de Serpentes .............u Ar...... R... 4,00 
Ciclope Desajeitado .................. Ym.....1...0,75 
Cidade do Isolamento ................ Vd ..... R...5,50 
COBIETO SS assinam PE UU 
Colheita Infernal .....ee Pr... €...0,10 
Combatente da Resistência ........ Br... €...0,10 
Contrabalancar ...........susese Br...... R... 4,00 
Conversações de Paz ............... BE == 1075 
CONOSDOS a Dr... R... 2,00 
Cripia do Ladrão de RE E Dr .... R... 3,00 
Crondlogue sia hz... R... 6,00 
Cruzado Zhalfiriano ................. Br... R...4,00 
Custódio de Kookus .................. Ym.... €...010 
DESSLCÃO So so a ssurr rates hz ..... R... 9,00 
DOSIIZOE camarotes Rs tudo 
Destiludeiro dos Grifos ............... T..:.R...4,00 
Desforra dos Humildes............... Br... R... 4,00 
Deslizamento de Pedras ........... Ym... €...0,10 
Dasolitnd= ses eso Prot 0,75 
DiZIMO sa Se sta Br... R... 3,00 
Dragão Avérneo Incandescente . Dr ..... R... 8,00 
Dragão Viashivano ............. Dr ..... R. 10,00 
Dragonete Cospe-Fogo ............. Ym-......1... 0,75 
Dragonete da Tormenta ............. Dr) 
Dragonete de Kyscu ............. Vd ......1..,0,75 
Dragonete Guinchador .............. Az ..... €... 0,10 
Druida Quirion ......s... esses vd... R...4,00 
Efrite do Arco-Íris .... hz ..... R... 4,00 
Frite Tremeluzente ............. Az 075 
Elefante Macho ............mses Ve... €...0,10 
Elemental das Nuvens ........... hz... €...0,10 
Elite de Squamácida ...............i.. DF ud... 0,75 
Elmo do Despertar... Ar od. 0,15 
Encantadora de Femeref ........... Dr... R... 3,00 
Escolar como Aranha ................. Va... €...0,10 
Esconderijo dos Elfos ................. Va... €.. 0,10 
Espirito Condutor ............usaem Dr ..... R... 4,00 
Estouro de Gnus ............. mem Va... 1... 1,00) 
Explosão de Fogo .............ei Ym.... €...0,10 
FOLOCOLO CASS o arcos Va ..... €...0,10 
Falcão do Vento Veloz .............. Br... 0... 0,10 
Feitor Ogre... Ym... R.. 3,50 
Fênix de Bogardan ................... Ym..... R... 3,50 
Ferimento Mortal .............m Vd ..... €...0,10 
Fivela Solar ...........seseseseesre Br... €...0,10 
 Elautista de Talruum ......s Ym......d.... 0,75 
- Horacão Estival ........se ais Va 1.015 
Formigas de Correição .............. Dr ......1 ... 1,00 
“Gênio da Voragem ........ AZ id... 0,75 
“Gênio de Aku ..... mes PERO 
Goblin Jóquei de Suínos .......... Ym.... €...0,10 
Golem de Matopi...........ser e nt o 
Gorila Furioso ........ussrsenes Ym.... €...0,10 





Grifo de Daraja ......... maes Br 10075 
Guarda de Honra de Teferi........ Br.......1...0,75 
Guardabrisa .........csrimmasmenrime Az €. 010 
Guepardo Rei... VA io, 0... 0,10 
Guerra Justo... DE 2. R... 4,00 
Guerreiro do Poco de Piche ....... Pr... (... 010. 
Guerreiros Panteras... Vd . €...000 
Hipopótamo Pigmeu .............emoe DE 2 R$. 4,00 
Honra de Guerreiro ..... essas BF ii Cu 0,100 
IMPUISO ss cs ME DA 
INSPILaÇãO mec a AL LU IDO 
Instinto Selvagem... Va... €...0,10 
BROS uses ai vd Co 00: 
Kdiods A DPS 
Kookus........cu.. RE Vm.... R...400 
Lagarta Gigante Mo RC OOo 
Lanceiro de Souk'Ata ... pt Am O 010 
Leão de Jamuraa .... me Bric (010 O 
Legado de Suleiman .........uo. DE 0. R.0 400 
Liquentropo ........ — vd... R.. 300 
Manto da Noite ...........assesmaes Sea RA 
Marés Oníricas ........eseeemenee A ud 0,5 a 
Mascara de Dragão .......cema AF ese bo. 0,75 
Muusoléus de Aku ................... “Pro R = 000 
Medalhão da Esperanca ........ so Br... €...0,10 
“Medalhão da Visão ............. hz... €.. 0,10 
Medalhão de Esmeralda ........... Vd ..... €...0,10 
Medalhão do Funeral ........... Proc 0... 010 o 
Medalhão do Lume... MC. 010 0 
Mentalidade de Turba ............. Vim ......d,.. 0,75 
Mina de Magma ...... eee Ars d. 3,00 
Morte à Espreita ...... mese Prices 0 0,10 
Mundungu ..... esmero DE creme hoo 0,75 
Necromancia .........eaeee os PRo s Ee 00 
Necrossábio ..........u RR Pr... R... 4,00 
Mekratonl ss Pr 0 
Ninhada de Baratas rsbicas ERRO: 
Nuvem de Raios ........eee YM o R... 4,00 
Olho da Singularidade Br... R... 4,00 
Onda de Calor... MM ad 0,75 
Orangotango de Uktabi.....co Vd ul 0,75 
Ordem Natural ........... serao VE iii. R$. 4,500 
Orla inundada .......ncioss seco AZ ice Roo. 3,00 
Ouionada .......sseesesserisessiae VE cuco. Riu 4,00 
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Ovinomante ...........eseiseeremes AZ AO 
BORQNAI is Topa Is 
Paraíso Inexplorado ................... TREs UU 
SO ASR re Br... €... 0,10 
Passagem Honrosa ............... “Bros sr ADO 
Patrulheiro Quirion ................... Vd ..... €...010 
ENSQIO E hz... €... 0,10 
io NAN SRS RS Pre Cro AO 
PLONUNCIOL ese Az 1075 
Privilégio Sombrio ..............euc-. Pr tg) 
Prosperidade ..............emerirs Ass as 
Protetor de Relíquias ................. Br.......1...0,75 
Quebra-cabecas de Teferi .......... Ar...... R... 5,00 
“Quimera de Asas de Estanho ..... Ar... 1... 0,75 
Quimera de Coração de Ferro .... Ar.......1... 0,75 
Quimera de Garras de Bronze ... Ar.......1... 0,75 
Quimera de Ventre de Chumbo... Ar.......1...0,75 
Rancor de Kaervek .................... Pr... R... 400 
Ratos da Cripta............e essere Pro 000 
Recompensa Ignea ................... Ym.... €... 0,10 
Recrutador Goblin ............. Ym .....d...0,75 
Recuperação Milagrosa ............. Bros 07) 
Recursos Malbaratados.............. Dr ..... R... 3,00 
Reino de Teferi......... hz... R...4,00 
RAmQdio o Br. €... 0,10 
Ritual Proibido .......... ese Pr... R$. 4,00 
Saqueador Phyrexiano .............. Ar... R... 4,00 
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€...0,10 
Sugamentes de Urborg .............. RES SSL 
SUMICO Ss esa ig canis hz ..... €...0,10 
Teia Diáfana ........... Br...... €...0,10 
Tempo e Maré ...................... AZ Sl UO 
AEGICÕO sinais aah hz... €...0,10 
EIDOR ss end Ym.... €...0,10 
TEOS: DESCIOS ss cosas riaarins Az... R... 450 
Triângulo da Guerra .................. Ar... R... 3,00 
Tutor Vampírico .............n. Pr... R... 8,50 
Vampirismo .........ss eee spa Pena HT 
Vento Cortante ....... o Ban ÉS 
Ventos Catabáticos................... Az... R... 3,00 
Veterano da Infantaria ............. Br... €...0,10 
SU MISCO Css es hz... €..010 
Vigília de Abutres ................. Pr. (:5010 


Vulcão Inativo ....... ER CO 


ANOTOl Ses e Vd ..... 
Abutres Circulantes .......... in Pro 
Acesso de Raiva ........ Ym..... 
Achado Argiviano ......... Bros 
Anão Furioso... Um... 
Aparição Odilica ............u.rse.. Pr 
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ADORNO: saca ei AZSSl 
Armadura de Kithkin ................. Br... ( 
Armadura Empirea ........sn. Br... ( 
Asas Fantasmas ........... RAGE É Aa 
Aura do Silêncio ..............sio Br. 
Autômato Desajeitado .............. tpae ae E 
AVIZOM SE a ATER 
Bolista Pesada ............... ea Bros 
Bomishi Vd ......l 
Barreira de Brasas .................. Ym...l 
Bastão da Invalidação ............... hr... R 
Bastão Leteano ......... eee hr.......l 
Behemoth de Llanowar ............. Vo... 
Beijo da Natureza .................. Vo 6 
Bênção de Géia ..........meeser Va... 
Bêncio de Serra ...........memesesees Br... 
Bíscele Serrilhado ..............e hr......] 
Bomba dos Goblins............... Ym....R 
Bosque Trangúilo...............sen Vd ..... R 
Brigada Foriysiana ......sceem Res 
Cornical do Tómulo ................... Pra 6 
Cavaleiro das Sombras .............. Pr 6 
Cavaleiro de Benália ................. Br 
Chamado da Selva ................. Vd....R 
Chicote de Fogo... Ym....( 
Ciclope de Jaspe .......u.... ssa Ym....( 
Clarão do Eter .......... Ym.....l 
Colonizadores Orcs ................... Ym....l 
Cone de Chamas... Ym.....| 
Conhecimento Ancestral ............ Az ....R 
Coração de Bogardan ............... Ym..... R 
Corrente Descendente .............. Nes 
Correntes de Mana ................. Arc 
Coruja Sábia......... er esiercrms Ari 
Cripta Estilhacada ...........uism Prost 
Dancarino de Ossos ........s Pr R 
Degeneração Nefasta ................ Preso 
Desfiladeiros Sinuosos ................ TR 
Dia do Juízo Final ......... co Rpa a 
Dívida de Lealdade.................... Br... R 
DONMIVOS Ss rsss Bial 
Dragão de Alabastro ..............m Br 

Dragonete Timido .......... cm AZ Ss 

Dragonete Tolariano .............umse PE 


Elemental do Fungo ................. vd... 
Enterrado Vivo ........ errei Preco 
Ents de Redwood ...........sss Vo... 
Escudo de Urza .........mru Ansa: 
Escuridão Giratória ............ssm RE 
Esfera Quimérica .............n os Ars 
Espectro da Miséria... Pr 
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Estandarte de Jabari .......... Ars SSD 


Estátua Xântica ........ses Ar ...... R... 5,00 
Explorador Veterano ................. Vd ......)... 0,50 
Familiar de Ertai ......... hz ..... R... 2,00 
POIVOR os ma osermaaeoo UM uu Roo, 4,00 
Filamentos da Noite .........u...... PF... ]... 0,50 
Filhote de Roc... Ym......1...0,50 
Fita de Bósium ...... ie Ar... R... 5,00 
Flomidemo de Bogardan .......... Ym..... €...0,10 
FIUXO Saca cr eae hz ..... €...0,10 
Folhagem Densa .......aesecenes Va... R... 5,00 
Forja de Thran ...........u. sc Ar.......1... 0,50 
Fornalha Phyrexiana ................. Ar...) 0,50 
Gallowbraib............. ii... Pr... €...0,10 
Gavinhas do Desespero ............ Braco 
Gênio das Nuvens ............... Az...) ... 0,50 
Gênio Inexperiente ................... res Co 00 
Gigante de Brasas .................... Ym ......d....0,50 
Golem de Aco... Ar.......d... 0,50 
Golem de Palha ............ Ar .......1... 0,50 
Golpe Dirigido .............sim Br... (...0,10 
Golpe Fatal ........... ii Pros CU dO 
Granadeiros Goblins ................. Ym.....d...0,50 
Grifo da Lua Enevoada .............. Br... 1... 0,50 
Grinalda Florida ................. Vd ..... €...0,10 
Guardião da Paz ..................... Br... R... 6,00 
Guerreiro Fantasma .................: Oy ASR RE E 
Hierofante Silvestre................... Va...) ... 0,50 
Hipnotizador Tolariano .............. hz... R... 3,00 
Horror Oculto .......... o Prod... 1,00 
Ilusionista Vodaliano ............. ce 0,50 
Infantaria de Benália ................ Br... (...0,10 
SOCO Ym.... R... 3,00 
Justica de Urborg ............. Pr... R... 3,00 
Lance Desesperado ................... Ym.....1...0,50 
ERIRNCIO cs aaa BE Co 0,10 
Lembranças Angustiantes .......... Pri 090 
Livro de Thran ..... seems Ar... R... 2,00 
Lobos do Ártico... Vo... 0,50 
Lodo de Mwonvuli..................... Va ..... R... 3,00 
Madeixas de Medusa ................. Pro CS 0 AD 
Maraxus de Keld ............ senai WIM auur. R. 10,00 
Matriz de Bolhas ................. hr...... R... 3,00 
Mercadores Tritões .................... hz... €...0,10 
Mestre de Armas... Br......1....0,50 
Milícia Fervorosa ..............m. Br... €... 0,10 
Mina das Pedras Preciosas ......... | pede RA) 
Missionário de Benália .............. Br...... €...0,10 
Moninen cessa Pr... R... 4,00 
Mudança de Paradigma............. Az ..... R... 2,00 
Necratogue ........ seems Pl, 90 
Névoas de Pendrell ................... ATER OO 
| 





200 Ala de Escudos... abr DIOR 


Onda de Terror ............ res Pr 








R 
Paladino do Sul ............. Br... R...3,00  Alforje de Jandor ........... o... hr RO 250 
Pastor de Almas ...............rmao. Br... C.. 0,10 Alma Desgarrada ............. o. Pr 0,10 
Pedra da Mente... hr... C...010 Altar de Ashnod...... Ar 0 
Pedra de Toque ...........umnae hr 120500 Amedonttm a Pro 010 
Pesadelo Trovejante ............. Nm. R.10,00  Ampulheta Infinita ........ Ar... R... 3,00 
Poco da Sabedoria ................... hr......R..400 — Amuleto de Kroog oo Aro €..,0,10 
Poltergeist Malicioso ..........ese Pr. d...0,50 Anão Soldado .........e ss Ym.... €...0,10 
Porteiro Abissal ........... essere Pr... €...0,10 Ancião de Fyndhom ................ Vd ......)...0,50 
Prometido do Fogo ............... Um... €..0,10 Anel de Aladim... esses Ar oi Ro. 2,00 ça 
CROMO ane AZ... €...010 Anima Barreira ............o Broio Ro. 1,50 e "o cs 
- Rastejador de Urborg ................ Pro RO 300 Amo Cano Prod. 1,00 Capitão Celeste Klan ao) RR DR 
“Rotos de Dentes Navalhados ..... Pr...... (...010 Ankh de Mishra.........i Aro RR 900 Copitão Orcs ess Wind 0,25 
Reaprender ..........e siemens hz .....)...0,50 Anões Guerreiros ......... sim Ym 0,030 Como cad 05 010: 
Regente das Tocas... Vd .R.. 3,00 Anseio por Viagem ..... oi Vd 00,0 0,25  CastolO cercanias BE uaaaar | or 0,50 
" Relâmpago... Ym.... €...0,10 Aparência Imponente ............... Ym..... 0... 0,10 Catapulta E ni As EM dO 
Renovação Angelical ................. Br... (...0,10. Aparição do Pântano ................ Prod. 0,50 Cotapulta de Metralha......... Aro (010 
Reserva de Voluntários .............. Br..do. 0,50 Aranha Gigante... NO o 0...0,10 Cotapulta dos Anões. a ada | UCS ESSA | o 
- e 1  rremnç  ATÍGIO ..iocceericssmsssasomeniiertaçes hr... 0.010 Cavaleiro Branco... escores BE acoes |... 0,50 
é Armadura de Fé... Br. C...010 Cavaleiro de Stromgald .......... Prod... 0,75 
ad Armagedon .............ssscmnerrem co Bro RO 4,00 Cavaleiro Negro .... sms Pri 0,75 
“e Arqueiro D'Avenant........ mes Br... €...010 Cetro Desintegrador .........oom Aro Ro. 2,500 
Arqueiros Élficos ............. mood. R..3,00 Chuva de Pedras ............. ie NM OD E 
20 Arsenal de Tawnos .........mee Ar od o. 0,25 Ciclone do Deserto... vd 
o: Artefato Vivo... NE o Ro. 2,00 Cidade de Bronze... amem 1 ua: Ro 5,00 
so, Artilharia Órquica er Vim od o. 0,25 Cidade leatiana ines ne Bric Ros: 750 : 
+ e Árvores Úcas .......sememime TR... 250 Ciganos de Pradesh... Ne... €...0,10 
Ea Alog Ym ....t...0,25  Cimitarro Dancante aceno Ari Roc, 00 
Ei are Aura AntiMagia ......eseecsoo AZ ueoeh 0,50 Cinzas às Uns a NA a a 
Ressurgência da Natureza ......... Vd .....R... 6,00 Aura de Arenson soro Bro) 0,50 Circulo de Proteção: los Bs 
“Restauração Argiviana ............. AZ do 0,50 Auriflama Orquica oe Ym...d...025 Circulo de Proteção: Azul......... Br... 0... 0,10 
ERON isa hr. C 010 Auroques sc Va... C..0,10 Círculo de Proteção: Branco ....... É ERR AIR INS 
Ruínas Devastadas .......... To. R..3,00  Autocrata de Sengir... mo Prove... 2,50 Greulo de Proteção: Preto o BC O 
“Sabedoria de Gerrard ................ Br......1...0,50 Aves do Paraíso... NO R.. 500 Circulo de Proteção; Verde ........ Br...... €... 0,10 
“Sabujos de Lava ..........ism Ym.....1...1,00 Bálsamo Restaurador ................ Br... 0... 0,10 Círculo de Proteção: Vermelho. Br... €...0,10 
Sangue Fervente ...........sss Im. 6. 010 Bonquiso cce nc fera o 00 O COMUÍiZ o ee VE ue RO 9,90 
Santuário Secreto... Br. R..200 Barreira de Almas... AZ ooo 02.010 Cofre de Mano... AF io Roo. 2,50 
Sentinelo de Llanowar ............... Yd.... €..010 Barreira de Ar... hz... 0,25 Cólera de Deus Ro da Br... R... 5,00 
Stenidade:Ssscc ousa Br... R...3,00 Barreira de Espadas ..... Br...d... 0,25 Colosso de Sardia ..........o Áro. R... 4,00 
Serpente Tolariana ...............e. Az... R...3,00 Barreira de Fogo... Yms 0025 Conquisias sai Ç RE A | 
Solo Familiar ..........saessmsssere Ve .....1...0,50 Barreira de lanças ........ soe Aro €.,.0,10 Conspiradores de Siromgod de Up R..400 
fo ti bus a a Br... R...400 Barreira de Ossos ............mo Prod o. 0,25 Contramágica ....iso somas o (... 0,10 
Taumaturgo dos Anões ........... Ym...R..200 Barreira de Pedra ........... Ym....d...0,25 Corcel Mecânico... nine AP aaroo  0,25 
Teia de Mana ...........smessnereros Ar......R...2,00 Barreira de Sarcas.............s Vo 075 Coroados Eras Cc nte RA 00 
Tempestade de Fogo .............. Ym...R..5,00 Barreira Glacial... mas Az ..)...0,25 Corrente arde De RU AO 
Tempestade de Lava ................ Ym....€...010 Barro Primordial co Aro. R.. 2,00 Crescimento Desenfreado ........ Vd ..... €... 0,10 
Trepadeiras Sufocantes.............. vd... €..010 — Basilisco do Bosque .... Vd 1... 0,50 Crescimento Virente o, O. €... 0,10 
Tributo Infernal ........... e Pro R... 5,00  Bostão do Ruína..............o o... Arco R..0,25 — Cripta Sem Fundo........ essa E ums Rosi 
Unicórnio Venerado .........e Br ooed o. 0,50 Bastão de Cristal... escamas Ar icmaob o 0,50 Cruzado qo ar sensoriais BEuicon Rome 4,00 
Ursos Listrados ....... eee NT... €...0,10 Batedor Icatiano.............. SC Br Co VAO Quim non Beast O 
E Voledos Lohis = c T...R...5,00 Bênção Sagrada ....................... Br.....1...0,25 Curandeiro Sonia sm Bro Co VADE 
- Vândalo Goblin ............ ARA Ym... €...0,10 Bengala de Feldon .....: Armed. 0,50 Dança de Muitos... rossi AZ om R 200 
Mudo elo hz... 0,50 Besta Mecânico ..... ss... hr... R... 2,50 Dondi ER e MC 00 
ligar Vd.... €...0,10  Bestiário de Serra... Br 1 0025 Donloxdo ses paso og Ras 8,00 a 
Vorme Alqueivador .................. Vd 1... 1,00 Bijuteria de Urza | pesa aa Pi Artefato e PE RD 90 
Vorme Ceifeiro... Vd . €...0,10 Bola de Fogo ............. Ym 00 10 RR sd e 
Vórtice Psíquico ........... eo. hz ...R..300 Bomba Mental........... AZ 100,75 
“Xamã de Hurloon ..................... Ym.....1...0,50 Bomba Relógio.......................... Ar... R... 4,00 
Zumbis Escomotadores RE Pr... €...0,10 Bruma Faminta ....ssio Vd ..... €...0,10 
7 | Bruxa de Verduran .................. vd... R...3,00 
QUINTA EDIÇÃO Bumerangue ..........uemercemrsaes hz... €...0,10 
AStoInioito ae AR R... 300  Burocratas de Aysen ............. Br... €...0,10 
À Pedia Felluar oi É ERR |... 075 Cabrito Montês..................... Am oC 0 0 
Abelhas Assassinas .............., Vad... 200 Cálice de Martim ................ SER E GERA o 
Acúleo da Forca... hz... €... 010 Campo de Batalha... T do 100 
CAGORADUET essas hz ....1...0,25 Canção de Titânio ............ eo E RECUO 





Depósito leatiano ..... mera T...R..250 Falcão de Messeta .................... Brad 








Derolor ss eersraismce Pl cce Re 200 Polo dO ZONIO o Ar: 
Desencantar ..........u nm encena DE mo 0 00 Farpas de Mona o Ym.... 
Desintegrar ........sessecermmpeeneso WM oo 6... 0,10 Fotolidade de Zur... Azi. 
Desmoronar ........sssercoareeiesto VU eb... 0,25 Fazendeiro Orc ...... Vm 
Detonação .........essenmireseraemes WMM core d oo 0,50 Feiticeiro Krovikano ...... o... Rr 
Diabrete do Pântano ............. Pr... €...0,10 Feiticeiro Pródigo ................. Ato 
Disco de aus ns Aro Ro 4,00 Ferramentos de Joven .............. Pp 
Distorção Mental ............... a Piel. 0,50 Ferreiro Penitente ...... Br. 
Donzela Alada ...... mer WMM (o 0,10 Fetiche Krovikano ................... Pro 
Dragão de Shiva... VM... R.12,00 Floresta a é ESSE ER 
Dragão Mecânico. o da - Aro Ro. 100 Fluxo de Energia ......... Mis 
Dragonete de Fogo ... Cm 0,25 FluxodeVida................. vd ....l 
Dragonete Lazur ........emesm AZ o) o 0,25 Fonte da Juventude... Aro 
Drenar Poder ............. ms are a R...4,00 Fontes Sulfyrosas ..............omm Pisos R 
Drenar Vida O Pr... €...0,10 Força da Natureza.................. vd... R 
Dríades Shanodin.... ot NO 6 010 Forca Divina em Br... ( 
Drvida Ancião e NE 2... R...4,00 Forca do Gigante .................. Ym....C | 
Druida da Pradaria ..... me Vd o (0,10 Forca Profana .... Pr... €...0,10 Imagem Estilhacada .................. Pro Ro OD 
Duelo de Mona. e star IM o REA DO: Forcas Fanfasmais .............ms. AZ sD DO) e INN Ym.... €...0,10 
Elan Vital... meme NE rob 0,25 Forma Gososa ii Br Co 00 intimo Ym.... R... 4,00 
Elemental do dr FR ces Az... 0,50 Formigas Corrieiras ............... Pr... 2,00 Iniciados da Mão de Ébano ........ Pr... €...0,10 
Elemental do Tempo ............. hz... R...5,00 Fortaleza do Ébano ............... TS 10,50 Insiilar Energia Ra LT 
Elfos de Llonowar ... o Va... €..0,10 Forte dos Anões... = R= 250 Integridade Br... R...4,00 
Elmo de Chatzuk ... e se R22500 Puquen === can Pro Ce 0,0. mindatnd o ss hz... €...0,10 
Elmo de Coral... hr... R...2,50 Fulgor de Mana ........................ Ym....R...3,00 Irmãos do Fogo .................... Ym ..... €...0,10 
Emaranhado Mer PAR Pr CEU) Sumo sad im Re US Vd ......1...0,25 
Encarnação Pessoal .................. Br..... R...4,00 Fungussavro............ mm Vd....R...2,50 Jato de Chamas... Ym......1...0,25 
EHCOIDOR ssa Voa CA 0TO Purgio css Vd .....1...0,25 Javalis de Durkwood ................ Vd ..... €...0,10 
e er E Guiola de Barl................ Ar.....R...2,00 Jogo do (aos... Ym..... R...3,00 
Gárgulas da Abadia .................. Br......1...0,50  Jokulhavps........................... Ym.... R...4,00 
Garrafa de Elkin........................ ARS R=-250 = JospOr. cas hz ..... R... 2,00 
Garrafa de Suleiman ................. DESSE RSS Z00 USOS sei, Bras 0 
Garras da Morte... PE 1095 MIM cas Br....... 1... 0,25 
Gerador de Serpentes................ ME RS SU) MIMO o BE 1 S100 
Gigante da Colina ..................... Ym.... €...0,10 Labirinto Sombrio..................... hz ..... €...0,10 
Gigante de Pedra ..................... Yo 025 amo hrs cs Preso 025 
“ Gigante Devastador................ Vd ...1...1,00  Lopso de Memória... hz... €...0,10 
| 1a “Ginetes Élficos ............m Vd ...... 1... 1,00  Lovagem Cerebral... Br... €...0,10 
emma UI RA MBM Gira... Az... (..0,10  Legionário de Akron ...........o. Br... R... 3,00 
na Sep ed cem AZ voo 0... 0,10 Goblins Saltendores do Mons .... Ym..... €... 0,10 Levimtã MZ Ro 400 
Ents dos Rios de Ferro. E see VA queer 0... 0,10 Gorro do Bufão .................... Ar... R. 12,00 Leviatã de Segovia... AL das 
ESCONJULOE serrana =ÃZ e 0... 0,10 Grande Reino de Preservação ... Br.....1...1,00  Lhurgoyf mim Vd ....R...5,00 
Escorpião das older cocos PE ooo C... 0,10 Grimório de Leng .................. Ar... 0,25 Livro de Jalum .......... em Ar. Ro 250: 
Escriba Mágico ... eoneennamarareoemrsmaas DZ urece Roo 3,00 Grimório Silvestre... Vd 2... R..5,00 Livro de Juyemdoe ........ hr... R... 3,00 
Eudem Br... (...0,10 Grupo de Emboscada ................ Ym... €..010 Lobo Wyluli........ vd... R... 3,00 
Esfera de Madeira... server A sea b ooe 0,25 Grupo de Goblins Escavadores .. Vm ..... (...0,10 Lobos da Tundra............. Br...... €...0,10 
Esfera de Raios ........emne Wo. R.. 6,00  Guantes do (mos... hr... R... 2,00 Lodo Primordial ............. Ym......)...0,25 
Especiro Abissal.... moreseranenmencsansreaass PE orsacor bu 0,15 Guarda Real Kieldorana ....... Re Br... R...400 Lua Maligna .........m Pr... R...4,00 
Espírito de Pedra. ee Ym....t,..0,25 Guardião de An-Hovya ............. ME RS 00 Macegdl cs T..... R...3,00 
Espírito das Coma. emammenmrentios WM coeeood 0,25 Guardiões de Martim ................ Br.......1...0,25  Magus do Ilusionismo ............... Az... R... 3,00 
Espirito do Mar... hz 1... 0,25 Guerreiro Homárida............ hz... €...0,10 Maldição de Feroz ................. BE Ro OD 
Espírito do Vento... cn momeh o 0,50 Guerreiro Perpétuo ............... NE 0.010 Maldição de Inverno.................. Vd ......1 ... 0,25 
Espírito Lompejante..............., Br... R... 5,00 Habitantes das Trevas ............. Pr... €...0,10 Maldição dos Garra de Ferro .... Ym..... R...2,00 
Espírito Radjan ............i, mem No to 0,50  Hálito de Fogo............ Ym- 501 Mologro.- = ss dE ESRODS Ro 
Espirito Sibilante AZ. R..400 qu EEsaINTARE: sup - Mamute de Guerra .......... o. Vr..... €...0,10 
ESPUBCSR sims Manada de Caribus ................... Br... R...300 
Esqueletos de Ego GERSON 4 pa Manticora Escarlate .................. Ym....R.. 2,50 
Estose ........nam. e Rr -900 | “OS Trees É Manto da Confusão ................. Pro 0. 0,10) 
Estilhacar ......... ue ms OM Máquina Diabólica ................. Ar... 0,50 
Estouro....... cs SERES En RED s à Marcha Fúnebre ........s Pre SED IO 
Estrela de Ferro «esmo Mico d oo O ta Matilha de Carcajus ............... Vd ......d... 0,25 
Explodir . a o dO OU Ea Mestre Zumbi... PEcio Roo. 4,00 
Explosão Hdrica MS RNDA Gay Ss ond BON 17 oi Rapdera Melamoro es Aro 10,50 
Fada do Mar....... asse AZ col 0,25 E + Bi E Mevlevi En sRaE ga Pa PUTO 
Falange cia. RR RRRERD Có! ne q é Mina de Uma... T.... €...0,10 








Mina Vivadora ....sireeeerero A ia 


Minotauro de Hurloon ............., VM ..... 
ma do Labirinto ............. AZ ..... 
RA CRS SNC pesláça 4 ht Gan nis 
Moral de Jade ......sene A pr 
Monstro Fantasma ............esccio AZ irmos 
Morcegos Vampiros ............,ucse oie 
Mortos Kjeldoranos ...........s...s..- BE ouso 
Mutação Instável......... serenas AZ veem 
Natureza do Lobo ............ o. Vd.... 
Navio Pirata ......... asno Ati 
Neblina: ces Vo... 
Necrite scanner ren dis 
Necropotência ..........sseesmesseess Pr... R 
Bando: Ym... 
Grande Lobisomem ........sssseneese PE eres 
O SeVO sa REP E PRA 
Obelisco do Desfazer ..........,.x.. Are. 
Obscuridade essa PE cce 
Óculos de Urza .......ssisesermea Ars: 
Oferenda Divina... sessssessssos Bravo 
Ogre Ghazbán ...........ssresmme Vd..... 
Olho Maligno dos Orms ERROR 4 Red 
- Olho por Olho ................. Ena Br...... 
Oradores dos Mortos ..........sse Br iss. 
Orbe Hibernal .......... seres AF ires 
Orcs da Garra de Bronze .......... Ym... 
Orcs da Garra de Ferro ........u.. a q 
Ordem da Tocha Sagrada .......... Br....... 
Ordem do Escudo Branco ........... » e 
Ordem Primordial ..............o..... Vd ..... 
Ugo RUAS Ym..... 
Ornitópiaro iss AP 
Ovo Letano us tar hr...... 
Paladino de Serra .........cceess Br 
Palovra de Detonação .............. YM ...... 
POniO O ac AME 
POEGNSOr O sas 
Pedra da Submissão ............uu.e ÁF o... 
Pégaso de Meseta .............. Brso. 
Pentagrama das Eras .............. Ar... 
Peregrinação ............s.. ER BNENNA | 
Pesadelos rn ls 
PESenCis es Pesca 
Piqugitos cs iai 
Piratas dos Recifes ....... meme: Aro 
PIFOTGCNICO a AM 
POGO PO sas ERR ado DE Bro 
Poção Alabastrina .................nim Bro 
Poco de Procriação ,......s sema PF or 
Poltergeist Xênico ...........em Prius 
Posseiros Drcs ......... ea Ym ..... 
Povo da Caverna .......smeseras Ym..... 
Povo Escamotador .................e VE cu 
Presença Maligno .............ems Pr 








Presságio .......csmuros pers REA aC OO 
Proteção Contra q Morte Rc BR QUO 
“Proteção Prismática ..............sss.. Br... €...0,10 
Rainha Feiticeira ......... en Pro. R... 4,00 
Raio de Comando .......... sao CU 
Ratos do Pântano ................cuusu. Pro € 010 
Ratos Pestilentos ........me eres PE 6... 0,10 
ROCONIULS Ss Are Re 00 
Recrutos Orcs .......... ee OO 
Rede de Almas ............ DSR Ar 0,25 
Regeneração ..........mmesasassremo Vd ..... €...0,10 
Regiões Agrestes de Adorar: FR Te... R... 4,00 
Regiões Indômitos .........sere NO ud... 0,25 
Rei dos Goblins .......... Ym.... R... 4,00 
Remover q Alma ....seeeeo AZ cu €...0,10 
Ressuscitar Morto ................ BD dp DOI 
Retorno de Hurkyl..........essere. AZ oo, Ro. 3,00 
ReVeISÃO ........uersres SER SR RR PRA | do 
Reverter Dano ......... seua Br... R... 5,00 
Reviver Cadáver ...... essere Pr sui o 0,50 
Rio Subterrâneo ......... Ea o T....R...4,00 
Rito de Leshrac ......ss ess Prod 0,25 
Ritual Sombrio .......ie seems PE oro 0... 0,10 
Roubar Artefato ......... e. Ab RR RR 1 
Ruínas de Trokair .........esseeme echo. 0,90 
Ruínas dos Anões .......eeersesas RO) 
Sabedoria da Natureza ............Vd ..... 0... 0,10 
Salteadores do Deserto .........u. Pr ..meos (0,10 
Santuário Insular ............ nn paço BR 
Sapo Papão ...........sscmmensreseas Vo... €...0,10 
Sede de Sangue .....c.s.eere scores UM cu 6... 0,10 
Senhor da Ailântida ................ Az .... R... 4,00 
Senhor da Guerra de Keldon .... Ym ......1 ... 0,25 
Senhor das Profundezas............. Pr... R... 4,00 
Cera es ci ee Br... R... 6,00 
Serpente Marinha ...........ceeo. AZ... €... 0,10 
Serpente Terrestre de Lraw.........Vd .... (...0,10 
Serpente Terrestre de Johtull..... Vd .....1.... 0,25 
Serpente Terrestre Escamada...... Vd ..... €... 0,10 
“ Sextante Farpado ...........s. Ar... €...0,10 
Silfides da Seryb ........... io. me Nd ..... €...0,10 
Silos de Areia ..........sseoeenresees Te R 2,00 
“ Soldados Vodalianos.................. Ar 6 010 
Sombra Materializada ............... Pr Co 0,0 
Sorvedouro de Mana... AZ ou o. 0,25 
Supressão Mágica ............esmssss. Az 0010 
“Tambores de Guerra ............... Ym.... €...0,10 
- Tapete Voador ..............iim Ar... R... 2,50 
ic vd... €..0,10 
Tempestade Cerebral ................. AZ o €... 0,10 
Tempestade do ter .................. hz... ...0,75 
Tempestade Estilhacadora ........ Ym.......1... 0,50 
Templo Svyelunita ............ e] oreor doe 0,25 
Tempos de Mudança ................ Ym... R... 3,00 
TOrLAMOTOs: crer cias sesnaste Ym.... R... 3,00 


Terreno Amaldiçoado ................ Pris.n:1:0,90 


Terreno Fantasmal.................. Az ..... €...0,10 
Terrenos Vivos ........ eres Vd ..... R...2,50 
TAPLOP O e lg Prot Qu) 
Thrull Apunhala-Mentes ............ Proso 6) 
Tigre de Dentes de Sabre........... Ym.... €...0,10 
Toque da Morte ..............mm Pr E 0,10 
Tormenta Ignea .............scs Ym......1...0,25 
OIE e UIZO s ads SSL DO 
TOU raio Pr... (...0,10 
Tranquilidade .............., ee Vd ..... €...0,10 
Transformação Divina ............... Br.......1... 1,00 
Transmutador de Ashnod............ Ar... €... 0,10 
EITUDBUO sanear Preco Roo LOU: 
TERUUO o iara cu Br... R...2,50 
Tritoes do Tridente Perolado ......Az ..... €... 0,10 
Trono de Ossos... Ata Pe 
Trovador dos Mares .................. Az...) ... 0,50 
SUNS e in Vd ......1...0,25 
Uai, Bras. 10,50 
Vivo do Além ........ sm. Pr... €...0,10 
Unicórnio Perolado .................... Br... €...0,10 
Ursos Cinzentos ..........ms Vd ..... €...0,10 
Usina de Urza .......... eres ER RM 
NOTIDIO Ss Pr Co 00 
VEnand sois Va... €...0,10 





Veneno Psíquico ................ hz... €...0,10 
Vermes Toupeiras ................ oo... Pr 040 
Vibora do Brejo ................. Ra e DR DA 
Vínculo Espiritual ................... Br... 1... 1,00 
Vingador de Urza ................ Ar...) ... 4,00 
Vinho Abençoado ................ssreio Br cc 0... 010 
VIE NIDO so la Arca dd 

Viveiro de Goblins .................... Ym.... R...2,50 
Vombate Raivoso ................sme.. vd ......1.... 0,50 
Vulto Ínfero ......emeo Pros Ro DD: 
TEMPEST 


ATENÇÃO: Os nomes da série Tempestade em 
português não estavam disponíveis até 0 
fechamento editorial desta edição. 


Abandon Hope .........s ese Procol Zoo 
Advance Scout ...........eeeraees Br... (... 0,50 
Afiaishock ace cs incas Ym... €... 0,50 
Altar of Dementia ............... ES OU 
Aron: o AO Vd... R.. 800 
Ancient Tomb... Ts a 
Ancient Runes .........eemeneo Vim... 1,00 
Angelic Protector ................ireo Br 12,00 
ANOS es ns aaa Br... €... 0,50 
Apes of Rath..............ssmeees Vo do 200 
ADOCOIVDSO ic sairam Ym.... R.. 6,00 
Armor Sliver ............ nscerees Br.......1...1,00 


Armored Pegasus ..............ses. Bro Co 050 














RU Br... R... 4,00 Hand to Hand REINER Ym.... R... 6,00 
Avenging Angel ............s ami Br...... R... 6,00 o | 
Barbed Sliver ...........mtsmes Ym.....d... 1,00 Havoc Cm E |... 1,00 
Bayou Butterfly ....... vd... €...0,50 Heart Sliver ciumenta WM ii (0... 0,50 
Bellowing Fiend.............cesosae Pri. Ro. 3,00 Heartwood Driad. mm o DD o 
Bentic Behemot ....... Az... R... 8,00 Heartwood Giant... Vd...R...6,00 
Blood Frenzy... Mi. €... 0,50 Heartwood RR ea Va ......1... 2,00 
BIOOU PEL ssa Pr E USO Helm of Possessian ......smmi Ar...... R. 10,00 
BOliio cs aee Nin 00 Hero's Resolve ..............mem Br..... €...0,50 
BOOhy IPOD sismo Ar... R... 8,00 Horned Sliver ........ rss Vd 11,000 
Batile Gnomes.............. ssa Ca ...... 1... 1,00 OSS Horned Turtle ........eeeemeersese Rene CRIEI 
Bounty Hunter ............ um Pro 5 OD DiohoCEMEL Pr. (...0,50  Humility Fa SA a Br... R...8,00 
Broken Fall ......... mens Va 0.050 Disenchantic BE E 090 - Impslamni Pr 200 
idem TOR 60O Dm AE Cs 00 nino re PAD 
Conopy Spider ........estem vd... €...0,50 Disturbed Burial ................ perto cas Co 050 InONAO sa AE 0 
Canyon Drake ..........em Ym...R...4,00  Dirtcow Wurm ...................... Vd .....R | e RR 
Canyon Wildeat ........ Nm COD Drnconldsmo cri Dr... R 
CIDSIZO: cc Az o 0...050 Drend of Night... asi PEoico i 
COIIONeNE Pr Ro. 400  DreomCache. co ARE 
Chaotic 600... mesm Um... R...4,00  Dregs of Sorrow ......s amei PF oiro. R 
Charging Rhino... Va to 00 Dump sc Arre 
E) A sa AZ do 1,00 Echo Chamber meme Ar... R 
Cloe mae cd 00 Pomcalto Va... R 
Cinder Marsh... emo od 200 Eadamris Vineyard... Vo... R 
Circle of Protection: Black ......... Br... (...0,50  Elordomri, Lord of Leaves ........ Vd .....R 
Circle of Protection: Blue ........... Br... (...0,50 Elite Jovelineer RC Br E 
Circle of Protection: Green ....... Br... €...0,50  Elven Warhounds ......... sm Vd .....R RR 7 
Circle of Protection: Red ............ Br 0.050 Bis unyo Va... €...0,50  Intuition ....... pio cr RR R...6,00 
Circle of Protection: Shadow...... Br...... (...050 Emerald Medallion Rae Ar. R... 4,00 tia PR POC RES | PER SR 
Circle of Protection: White ......... Br...... (...0,50  Emmessi Tome... Aro Ro. 6,00 Jockal PU sm de 00 
Clergy en-Vec ...s irma Br... (...0,50 Endless Scream... meo Pro 0...0,50 Jet Medalion ............. a Ar... R... 4,00 
Cloudchaser Eagle .......aeme Brisa 6 00,90 0 Enaigêto ea Ca... R...6,00  Jinxed Idol... RAN da Ar... R... 8,00 
CIDESINBR es eras DE es E co 90: EntoaDlomeNhi o a Bros. 050,50 = Vozzerdni ss ES dr aU 
EQOLTON ce us Pra 6 0,900 o Enragina Bica seas Im 00 Andei aca Ym.... €...0,50 
Coffin Queen .......xmameeerrecmerem Pr. R...5,00  Ertois Meddling ........ Az... R...800 Knight of Dawn... Br. 1.200: 
Coiled Tinviper ........erer Ca... €...0,50 Escaped Shapeshifter................. hz... R..700 Knightof Dust... Pr uol... 2,00 
Cold Storage ........ seem hr... R..6,00 Essence Botile ........ AA, 00 MNE = os VE OD 
Commander Greven Il-Vec.......... Pr. R...8,00  Evincar's Justice .....i Br 0.090 deecding Lidia Pr SO 
Corpse Dance ..........u ri Pisa Ro 0/00 cEXCOVOIOEA o cs hr... 1,00 Legacy Allure... Az bo 200: 
Counterspell ............seemensreme AZ 6.00 900 Elincioms o Pro R... 5,00  Legerdemain ........n Rs A 
Crazed Armodon .......,... ERdug aa Vo... R..5,00 Fevered Convulsions.......... Prscas R= 0,00 O QN ON DAY isa Br... d...2,00 
Crown of Flames ........... Yo 0 050 Bello Sousa Br... R...5,00 Lightning Blast e EC US 
Cursed Scroll... hr... R...6,00 Fighting Drake ................. ercese ÃT combo 1,00 Lightning Bemol RR aa RE 
Dark Banishing ................ Pr 6050 cBronyo or e Ym 1... 1,00 Living Death. e Pr...... R... 6,00 
Dare Ritual: ci Eri 07000 Proolingar o re Ym... €...0,50 Lobotomy in o neeDRe ep O0 
Darkling Stalker ..........aeeren Pr... €...0,50  Flailing Drake... Vos 10O  lolusPoml AEE Cd 0 
Dauthi Embrace... Proc. 3,00 Flickering Ward. ico Dr e) SUDO LOWIOnO Giants rs Ym 6.050 
Dauthi Ghoul.........meeeesms Pr... 1,00 Flowstone Giant ............. cerne WM oo 0...0,50  Maddening Imp ......... ss Pr...... R...4,00 
Dauthi Horror «siim Pr... (...0,50  Flowstone Salamander ............. Ym.....1...2,00  Magmasaur ..........ossirrmeo Ym..... R... 6,00 
Dauthi Marauder ......... is Pro 0...0,50 Flowstone Sculpture ......... Co... R...8,00 Magnetic Web... Ar... R... 6,00 
Dauthi Mercenari .........s Primo... 2,00 Flowstone Wyvern ii. Ym.... R...6,00 Mana Serverance .......s hz... R...600 
Dauthi Mindripper ...........eerer Prod 200 FODiS TOME o cc Ar R.- 0,00 Monokino eae o Pçs GR oa 
Dauthi Slayer... Pesto 050 Frog-lonque Ss Va ..... €...0,50 Manta Riders... NE 600: 
Dendshot. feno ae SR sas RR Ym...R...4,00 Fugitivo Druid... NÃ... R.. 400  Marble Titan... Br... R... 4,00 
Furnace of Rath... comme WIM R$. 6,00 Marsh Lurker .... im Pre 90 
Fylamarid... err AZ db... 2,00 Master Decoy... msi Bro 0... 0,50 
Gollaniyo sa Br.....1...2,00 Maze of Shadows ............ Apps des CR SS | 
Gaseus Form... semear AZ 050 Maior mr Re 00 
Gerrard's Battle Cry... Br... R...6,00  Meditate...... nro AT tios RODO 
Ghost Town ......... seres T coelho 2,00 Metalhic Sliver oiro (0 o. 0...0,50. 
Gionttiab hz... €...0,50  Mindwhip Sliver.....c Prod... 1,00 
Giant Strength... essere Yi... €...0,50  Minion of The Wostes ............... Pr...... R... 8,00 
- Gobling Bombardment ............. Ym....1...2,00  Mirri's Guide ............ EST RUBRO fra ob US 
Gravedigger ......mameme Pros (...0,50 — Mnemonic Sliver ....... A nas |... 1,00 
Grindstone ....... A hr... R...8,00  Mogg Hollows ........n Fl ZOO 
“Hanna Custody...., Br... R...4,00  Mogg Cannon... sema Mire 
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Rootwater Shaman... AZ... 
Root Maze ..........ismesesersrermamaros NO cus 
Ruby Medallion .................cmm, Ar...... 
Sacred Guide ......... sms Bro 
Sapphire Medallion ................. ED GDA 
SUTEQUARO si orntea Bis: 
SONS ea RR fo 
Seoblanda ss E 
Sadistic Glee ........ serras Pro 
Sandstone Warrior .................. Ym..... 
SOICOMANCY «xoossssssarsmiiasremço Prosa. 
SEMINON: sense as (e RR 
Scorched Emrth .......se seems Ym 
Scolding Tongs ...............ssseseees Ar 
Screeching Harpy ...........sss Pr 
SerolERadO se Ar 

Sea Monster .........nesememisesnreaneam Az 
Segring Touch .............isse Ym...... 
Secker of Skybreak ............c Va 
Segmented Wurm ..........cmer Dr 2... 
Selenia, Dark Angel ................ Dr 
Serene Offering ........... sas Br 
Servant of Volrath...................... Pr 
Shadowstorm «meses Ym 
Shuler E Ym.... 
SySpinii sa Dr 
Skyshoud Condor .........seeme. Az 
Skyshoud EM ....... amem Va... 
Skyshroud Forest... es 
Skyshoud Ranger .............ve.. Va... 
Skyshoud Troll .........sssesesses Va... 
Skyshoud Vampire ................... Pro 
Shadow Rift.......... essere: he 
Shimmering Wings ............... iss 
SHOCkBr sc rn UM 
Souldrinker .......... eira PR 
Soltari Cruzader ......ssreemeeso Br 


Soltari Emissary ........use suas Bro 





Soltari Foot Soldier ............. mem. Br 


Soltari Gerrillas ..........smes Dr ..... 
Soltari Lancer .........sueesenenress Bro 
Solari Monk ........csserememers Br ui 
Soltari Priest ...... meses Bro 
Soltari Trooper ..............suserees Br. 
Spell Blast ...........see OM 
Spinal Graft............... RN pa 
Spine Drone .......menseeesero VE nun 
SOLID (0) SRS Re Br 
Sponiaeos Combustion .............. De 
SqUêS'S TOY sois Ars 
Starke of Rath ........i. seno Ym 
Siaunch Defenders .............. Bus 
ae OD o co AE 
Stalking Stones ...................... Td... 6,00 


Steal Encaniment ........ssemes: ye 
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Singing a Are 
Sone:Rolho ess Ym ..... 
Storm-Etonti cc e Vd ...... 
SU Ym.... 
Sudden Impact ..........uses crer NM nn... 
Tahngarth's Rage ...........se eee Ym...... 
TolonSliver coa Br 
Telethonter so. sspae Eos 
Thalakos Dreamsower ............... Ar 
Thalokos Lowlands .................. IR 
Thalakos Mistfolk ..............me Az... 
Thalokos Seer.................i RSS 
Thalakos Sentry .........issceism AZ: 
Thumbscrews ........esssssreems Ars 
limethha o Ars 
Time: Wan serasa Az ..... 
Tooth and Claw ............... nes Ym.... 
Torture Chamber ............. Ar 
Tradewind Rider .................. Azos 
Trained Armodon............. Vo... 
Trumpeting Armodon ................. Vdc 
ANGU sa Visc. 
Wi Az 
Unstable Shapeshifter ............... AE: 
Verdant Force... Va 
Verdigris mem RAS Va 
MhotaEDa o Dr 
Vec Townships ..........essemesssreses T 
VoltatsQurse ss ss Az 
Wall of Diffusion .................. Ym.... 
Warm sa Br: 
Wasteland: Trade 
Wedchdog- (qu 
Whim of Volrat ........... Aro 
Whispers of the Muse ................ ra 
Wind Dancer .................iss.. NL Ss 
Wind Drake ...............mesme za: 
Winged Sliver ...............oseco A 
Winds of Rath... Br 
Winter Grasp ......... sro Va 
Wild Wurm ..... ires Ym ..... 
Wood Sage ao e Dr ..... 
Worthy Cause ....... seis essusrmmos RE 
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TERROR, MISTÉRIO E SUSPENSE EM RPG! 





ARKANUN 


No grande círculo dos pla- 
nos, a dimensão de 
Arkanun é um mundo árido 
e decadente. Sua energia 
vital está sendo drenada 
pelos magos da Terra. An- 
ios e demônios caminham 
pelo mundo, manipulando 
os mortais em suas guerras. 
Neste RPG de horror medi- 
eval, os jogadores são 
transportados para Europa 
medieval na Idade das Tre- 
vas. Regras para inventar 
seus personagens, magias, 
monstros e armas. RECO- 
MENDADO PARA MAIORES. 
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INVASÃO 


Em 2006 a Terra será inva- 
dida por extraterrestres. 
Nada podemos fazer... 
exceto tentar sobreviver até 
lá! Em INVASÃO, o mundo 
não é como parece. Sob a 
calma aparente, criaturas de 
outros planetas lutam entre 
si e contra nós. À qualquer 
momento você pode ser ar- 
rancado de sua vida normal 
para mergulhar na tensão, 
intriga e aventura de uma 
guerra entre extraterresires. 
Regras para inventar seus 
próprios heróis, novos mons- 
tros e armas. 


Um 
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Ref. GRI 


GRIMÓRIO 


Um grimório é um livro de 
magia, contendo fórmulas e 
encantamentos ancestrais, 
capazes de invocar grande 
poderes mágicos. GRI- 
MÓRIO apresenta mais de 
uma centena de novos ritu- 
ais mágicos para uso em 
ARKANUN, TREVAS e outros 
rogos de RPG. Nestas pági- 
nas proibidas você vai en- 
contrar desde magias sim- 
ples e inofensivas até pode- 


res supremos, dignos dos 


grandes feiticeiros. 
RECOMENDADO 
MAIORES. 


FAÇA SEU PEDIDO É 


PARA 





TREVAS 


O horror da Idade das Tre- 
vas não está terminado. Or- 
dens de magos escondem- 
se na sociedade e buscam 
o poder supremo. À magia 
existe em milhares de for- 
mas — fogo, água, ar, ter- 
ra, vida... Vampiros, demô- 
nios, fantasmas e assassinos 
seriais estão no caminho da- 
queles que se atrevem a in- 
vestigar o sobrenatural. Re- 
gras para inventar seus pró- 
prios personagens, novas 
magias, monstros e armas. 
RECOMENDADO PARA 
MAIORES. 


Preencha o cupom abaixo ou tire xerox e envie com um cheque nominal à Trama Editorial Ltda. Caixa Postal 19113 - CEP 04505-970 - 
São Paulo - SP. Se preferir usar o seu cartão de crédito, ligue para (011) 887-5408. Você pode ainda comprar um vale postal em qualquer 
agência do correio. Lembre-se de informar as edições que você quer. Você receberá as revistas em sua casa, sem despesas de correio. 


Relacione aqui as edições que você quer receber: 
Arkanun - Ref. ARKA (R$ 12,00) UI 
Grimório - Ref. GRI (R$ 12,00) (1 


Total: R$..... 


Invasão - Ref. INV (R$ 12,00) 
Trevas - Ref. TREVAS (R$ 5,00) 


e... 


Assinale sua Forma de pagamento: 
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“A coisa mais misericordiosa no mundo, acredito, é a inabilidade da mente humana em correlacionar 
fodo o seu conteúdo. Vivemos nesta plácida ilha de ignorância em meio aos mares negros do Infinito, 
e não é admissível que viajemos longe. As Ciências, cada uma indo em sua própria direção, até agora 
nos prejudicaram pouco; mas algum dia, o encaixe da sabedoria dissociada abrirá visões tão terríveis 
“da realidade, e nossa temível posição nela, que iremos ou enlouquecer com a revelação, ou fugire- 












L oucura e insanidade são mais comuns 
em RPGs de terror, como o famoso 
Call of Cthulhu, que em jogos de fanta- 
sia como AD&D. Heróis medievais não 
enlouquecem a todo momento, como 
Dcorre com personagens em histórias de 
error... mas por que não enlouquecê-los 
de vez em quando? 
Usar regras para insanidade daria um 
“ar mais realista a algumas aventuras de 
AD&D. Caso um ladrão perca sua mão 
" em uma armadilha, ele não poderia ficar 
“iraumoatizado com a experiência? Heróis 












não poderiam enlouquecer? 
- Escrever um tratado de saúde mental 
“não é o objetivo desta matéria. O assunto 


nóstico e tratamento. Teremos apenas uma 
ligeira pincelada, fácil de utilizar e jogar. 


anidade 


“Ser aumentada, exceto por magia. O atri- 
“buto SAN serve para demonstrar o quan- 


jo seu personagem é sensível a go que 


“possa enlouquecê-lo. 
* Uma Sanidade alta ou baixa não diz 
“se o personagem é louco ou não. Isso é 
“definido pelos Pontos de Sanidade (PSAN). 
Um personagem tem PSANSs iniciais iguais 
a SAN+INT+ Bônus de defesa contra feiti- 
cos da Sabedoria. Este valor é o máximo 
de Sanidade que o personagem tem. Os 
Pontos de Sanidade nunca podem ulira- 
passar o máximo inicial. 

Exemplo: Moe, o bárbaro, rola 3dó e 
* obtém 14. Este será seu atributo Sanidade 
* (SAN). Moe tem INT 12 e SAB 10 (sem 
“ajuste de proteção). Somando ambos, ob- 

Ro 22 Pontos de Sanidade (PSAN). 







Sistema 


Sempre que o personagem se deparar com . 

algo que possa enlouquecê-lo, deve testar 

? sua SAN com 1d20 — com ou sem penali- . 
k dade, de acordo com o Mestre. Se o resul. 

tado de 1d20 é menor ou igual à sua SAN, 


nado acontece. Se é maior, ele perde PSANs 


“em quantidade igual à diferença entre o. 


resultado do dado e sua Sanidade. 





capturados e torturados por um vampiro 


é vasto e complicado, cheio de subdivi- . 
“sões e regrinhas para cada loucura, diag- 


Sanidade (SAN) é uma habilidade, um atri- 
buto básico. Como os demais, normal-- 
“mente fica entre 3 e 18 (3d6). Nunca pode 


mos da luz mortal para a paz e segurança de uma nova Idade das Trevas.” 
E 


AH R À Lovecraft — O Chamado de Cthulhu 


“Exemplo: Curly, « o mago (SAN 13; 31 
PSAN) e Larry, o bardo (SAN.11;21 PSAN) 
entram na Torre Negra..Lá, ambos en- 
contram o cadáver de seu companheiro, 


“Moe, vindo atacá-los. A cena é pavoro- 


sa, e ambos | jogam 1d20 para testar sua 
Sanidade. Curly consegue 6 e Larry, 19; 
Larry perde 8 PSAN (11-19+8) e nada 
acontece com Curly. | 


Quando Usar 


Quando o Mestre deve pedir para seus 


Eljiadores testarem Sanidade? Não o tem- 
“po todo, é claro! Jogos de fantasia não 


e jogos de terror, onde se espera que os 
aventureiros figuem loucos ou coisa pior. 
“Via de regra, os jogadores devem tes- 





tar Sanidade quando enfrentarem coisas 
“muito apavorantes (veja a tabela ao lado). 


O Mestre deve julgar caso a caso, e lem- 
brar-se que o objetivo do jogo não é (ao 
menos na maioria das vezes) transformar 
o Fgrupo em um bando de lunáticos... 
“Note que criaturas mitológicas como 


É co ou grifos não estão incluídas na 


“tabela. Em um mundo medieval, magia e 
superstição são coisas comuns. Um cava- 
leiro pode se apavorar com a idéia de es- 
tar diante de um dragão, mas isso não 
quer dizer que enlouqueça quando vê um 
deles. O mesmo ocorre com outras criatu- 
ras mitológicas (medusas, hidras, behirs, 
basiliscos...). 

Cada vez que o aventureiro encontrar 
a mesma criatura mais de uma vez, rece- 
be +1 noteste de Sanidade. Este bônus é 
cumulativo a cada encontro. 


Insanidade 

Quando. um personagem perde 1/4 de 
seus PSAN totais, ele adquire Insanidade 
Temporária. Quando perde metade de 
seus PSAN, adquire Insanidade Indefini- 
da. E quando seus PSAN chegam a zero 
ou menos, ele recebe Insanidade Perma- 
nente, virando um PdM. 


: rsánidade Ti rarici ocorre quan- 
do o choque sofrido pela vítima não é for- 
te o suficiente para deixá-la completamen- 


“te insana. Pode durar horas ou dias, desa- 


parecendo depois. Deixa apenas peque- 
nos traços. Quando o personagem per- 


“ der 1/4 de seus PSAN e receber Insanida- 


Causas de 
Insanidade 


O Mestre pode exigir 
testes de Sanidade 
quando acontecer com os 
aventureiros o seguinte: 


e Encontrar mortos-vivos 
ou monstros muito bizar- 
ros e estranhos, como 
beholders, feyrs, argos, 


otyughs... 


e Encontrar ou invocar 
criaturas extraplanares 
(demônios, no caso). 


e Usar feitiços que de 
algum modo tenham 
efeitos perturbadores, 
como Tentáculos Negros 
de Evard, Dreno de 
Energia... 


e Ser vítima de magias 
que afetem q mente ou 
as emoções (Medo, 
Horror...). 


e Entrar em contato com 
mentes alienígenas ou 
enlouquecidas (por 
telepatia ou outro modo). 


| e Assistir, executar ou ser 


vítima de coisas traumáti- 
cas (ser torturado, enter- 
rado vivo, ver um amigo 
devorado por aranhas, 
SER devorado por ara- 
nhas...). 









de Temporária, jogue os dados na Tabela 
de Insanidade Temporária para descobrir 
a duração (curta ou longa) e o tipo de in- 
sanidade adquirida pelo personagem. 





























*Insanidade Indefinida: ocorre quando 
o trauma sofrido é grande o suficiente para 
destruir qualquer defesa mental do perso- 
nagem, embora não possa enlouquecê- SEEN SS SO pé EN 
lo completamente. Dura ldó meses. PRESS RR 

Passado esse tempo, o jogador testa no- ASR 
vamente-sua Sanidade: se tiver sucesso, RES RS ENSS 
estará curado. Se falhar, perde os PSAN ES ON feto: 
respectivos e fica louco por mais ldé me- ER. 
ses, e assim por diante. Se a qualquer mo- 
mento os PSAN chegarem a O ou menos, 
ele estará completamente louco. 

O Mestre deve lançar 1d10 na Tabela 
de Insanidade Indefinida ou escolher um 
efeito adequado ao trauma sofrido pelo 
personagem, opção que aconselho. 


E 


DA 


/ 


Sig 
ZA 





74 





(A ball Ee ES 


TEMPORARIA 


Duração da Insanidade 
D6 Curta Duração D6 Longa Duração 


1 1d10 rodadas 4 tdia (24 horas) 
2  4d10+10 rodadas 5 Id3 dias 
3  2dó turnos 6 TdtO dias 


ee te 


Tipo de Insanidade 


Epa OS PPS ONAD DOS LES a Em Ha 


D10 Curta Duração 

Desmaio ou gritos 

Fuga em pânico 

Crise histérica (riso ou choro) 
Logorréia (boca espumando, fala desconexa...) 
Fobia intensa (paralisado de medo) 
Mania homicida ou suicida 
Alucinação ou desilusão 
Ecopraxia/lalia (imita os outros) 
Desejos alimentares bizarros 
Catatonia ou estupor 
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Longa Duração 

Amnésia, catatonia ou estupor 

Fobia (vê causa do temor em todo lugar) 
Alucinação 

Desejos bizarros 

Fetichismo (atração por um tipo de objeto) 
Tiques ou incapacidade de se expressar 
Cegueira ou surdez psicossomática 
Psicose Reativa (comportamento bizarro) 
Paranóia (mania de perseguição) 

10 Rituais compulsivos (lavar as mãos, limpar a arma...) 


res 
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“Insanidade Permanente: quando os 
PSAN de um personagem chegam a O ou 
menos, ele estará completamente louco e 
torna-se um NPC ou PdM. Nada, além de 
magia, poderá então curá-lo. 


Efeitos da Insanidade 
Coisas estranhas e indesejadas podem 
acontecer com personagens insanos. Qual- 
quer que seja o grau de sua insanidade 
Temporária, Indefinida ou Permanente), o 
personagem sofre os seguintes efeitos: 


*Distração: esquece coisas importantes 
e não consegue reconhecer pessoas (a 
chance disso acontecer, em %, é igual à 
sua SAN). 


* Redutores: insanidade temporária pro- 
voca redutor de -1 em TODAS as jogadas 
de dados; insanidade indefinida provoca 
redutor de -2. 


* Tendência Alterada: um personagem 
de alinhamento ordeiro que se torne 
insano pode sofrer uma mudança de ten- 
dência, a critério do Mestre. 


*Magos Loucos: quando magos insanos 
lançam magias, elas continuam provocan- 
do os mesmos efeitos — mas sempre vão 
mostrar formas bizarras e incompreensí- 
veis. Uma bola de fogo, por exemplo, po- 
deria surgir na forma de um grotesco crã- 
nio flamejante. O Mestre pode exigir tes- 
tes de SAN para quem vê esses efeitos. 


“Clérigos Loucos: um clérigo insano tem 
uma chance igual a cinco vezes sua SAN, 
em %, de não receber as magias escolhi- 
das. Tem também uma chance igual de 
ser ouvido pelos Deuses da Loucura e re- 
ceber magias ao acaso, de esferas dife- 
rentes daquelas que desejava. 


* Psiônicos: só para quem os utiliza; ga- 
nham 1 novo Wild Talent e resultados de 
18, 19 e 20 no power check valem 20. 


Recuperando Sanidade 
Se estiver sofrendo de Insanidade Tempo- 
rária ou Indefinida, o personagem pode 
curar-se de várias formas, assim como re- 
cuperar PSANs perdidos. 

Para recuperar PSANSs, ao fim do perí- 
odo da aflição, o personagem faz um 
novo teste de Sanidade. Desta vez, se fa- 
lhar, nada acontece: se passar, recupera 
PSANs em quantidade igual à diferença 
entre o atributo e o resultado do teste. 

A Insanidade Temporária passa com o 
iempo. Suas sequelas podem ser curadas 
com terapia ou magia. À Insanidade In- 
definida pode ser curada antes com o uso 





1) Distúrbios Ansiosos 


* Paranóia: sensação de perseguição. 
Acha que todos estão contra ele. Não con- 
segue escapar da realidade. 


e Pánico: medo de sair de casa ou de 
falar com outras pessoas. 


e Estresse: nervosismo e tensão. Não 
consegue relaxar. Pode ser violento. 


e Obsessão: perfeccionismo, dificulda- 
de em delegar tarefas, medo de se atrasar. 


2) Desordens Cognitivas 
e Amnésia: esquece coisas, desde fa- 


tos recentes até sua própria identidade. 


e Catatonias não fola, não se mexe, 
não responde a estímulos. Se abandona- 
do, definha até a morte. 


e Melancolia: a vida perde o-sentido 
e o prazer. Viver torna-se amargo e triste. 


e Mania: felicidade exagerada, arris- 
ca-se em demasiado, gasta o que não tem. 


e Delírio: vê coisas, criaturas ou obje- 
tos que não existem, amigos ou não. 


e Depressão: falta de apetite, triste- 
za, desejo de suicídio — mas às vezes não 
tem coragem. 


* Suicida ou Homicida: tenta se ma- 
tar ou matar outros compulsivamente. 


3) Distúrbios da Personalidade 


º Paranóia: igual ao anterior, porém 
menos ansioso e mais desconfiado. 


e Compulsão: mania de fazer alguma 
coisa repetidamente (lavar as mãos, lim- 
par a arma...). 


e Demência: perda de inteligência e 
raciocínio. Debilidade mental adquirida. 


e Passividade: não age e nem dá opi- 
niões, a menos que seja obrigado. Segue 
os outros. 


* Hiperatividade: não consegue fi- 
car parado, nem pensar direito. Não ter- 
mina tarefas. 


4) Distúrbios Psicóticos 
e Megalomania: acredita-se invul- 
nerável e invencível, um deus. 


* Quixotismo: acredita que necessita 
salvar o mundo, mesmo sabendo ser im- 
possível. 


TABELA DE INSANIDADE 
INDEFINIDA 





* Delírios: de grandeza, de persegui- 
ção, homicidos, etc. 


5) Distúrbios de Autocontrole 


º Cleptomania: mania de roubar ob- 
jetos compulsivamente. Não precisam ser 
necessariamente valiosos. 


e Dipsomania: mania de beber sem 
parar, seja álcool ou não. 


* Mitomania: mentira patológica. 
Mente sobre qualquer coisa. 


º Piromania: desejo de colocar fogo 
em coisas ou pessoas. 


º Jogo Compulsivo: vício em jogo. Se 
falhar em um teste de Sabedoria -2, não 
consegue parar de jogar. 


6) Fobias ou Filias 
Fobia é o medo irracional de algo ou al- 


guém; filia é o desejo irracional por algo. 
7) Distúrbios do Sono 
e Insônia: não consegue dormir. 


* Sonambulismo: anda enquanto dor- 
me. Às vezes também resmunga. 


e Hipersônia: dorme muito, várias ve- 
zes qo dia. Às vezes cai no sono no meio 
de uma frase! 


* Hipossônia: apenas cochilo, sem con- 
seguir dormir uma noite completa. 


Nota: estes distúrbios impedem a recu- 
peração de magias pela manhã, e impõem 
penalidades em ações. | 


8) Desordens Dissociativas 


* Múltipla Personalidade: o per- 
sonagem tem Tdó personalidades, cada 
uma com INT, SAB e CAR próprias. 


* Esquizofrenia: ouve vozes que o per- 
seguem ou querem matá-lo. As vezes vê 
pessoas que não existem. 


9) Distúrbios Somatotróficos 


e Neurose: preocupa-se sem razão com 
qualquer coisa, não importa quão fútil seja. 


e Hipocondrias: acredita que está ou 
vai ficar doente, mesmo estando saudável. 


e Conversão: o trauma psicológico pro- 
voca um sintoma físico (cegueira, surdez, 
poralísia...). 


10) Role de Novo 
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de magia ou auxiliada após ldó meses 
com terapia. 

Recuperar PSANs não significa curar-se 
da loucura; para isso é necessário que o tem- 
po de duração da Insanidade tenha passa- 
do. Da mesma forma, se ao final do perío- 
do o personagem não tem ainda PSANs su- 


sanatório, o paciente ou responsável deve 
pagar 2d10 +60 po/mês. Cada Sanató- 
rio tem um grau de 1d8-4, que corres- 
ponde à sua Taxa de Recuperação. Esse 
valor é usado como modificador no teste 
de Sanidade quando termina o tempo de 
aflição. Assim, um sanatório onde os pa- 


cientes ficam acorrentados sem muita 
atenção teria Taxa de Recuperação -2 (re- 
dutor de -2 no teste de SAN), apenas pio- 
rando a loucura; por outro lado, um sa- 
natório com clérigos dedicados teria 
uma Taxa de Recuperação 3, aumentan- 
do as chances de cura. 

Interessante notar que alguns sanatóri- 
os são mais parecidos com masmorras ou 
depósitos do que com hospitais. 


ficientes, a Insanidade não desaparece. 


Terapia 

A perícia Hipnotismo (grupos sacerdote e 
arcano; 1 ponto; CAR -2) permite tratar de 
um personagem insano. Se o hipnotizador 
tiver sucesso no teste, o paciente pode tes- 
tar novamente sua Sanidade antes do fim 
do período de aflição. Se passar, estará cu- 
rado. Um personagem não pode hipnoti- 
zar a si mesmo, apenas outras pessoas. 


Sanatórios 


Para que um insano seja tratado em um 


MAGIA E LOUCURA! 


Aqui temos uma relação de novas magias (e algumas 
já existentes) para uso com as regras de Sanidade. 


Magias Divinas 
* Restauração (Restoration) e Cura Completa (Heal): 


Quando usadas, restauram todos os SANPs perdi- 
dos e recuperam a razão do personagem. 


MARCO POLI DE ARAÚJO 
(Aka Marcus Ambrosius) 




















de insana para a pessoa-alvo. Cada insanidade ou 
personalidade pode ser transferida para apenas 
uma pessoa. 


Magias Arcanas 


e Hipnofismo: permite testar a Sanidade com Bônus 
de +2. 


«Transferir Insanidade: nível 4, Abjuração. Transfere 
a loucura do mago para outra pessoa durante 1 ro- 
dada + 1 rodada a cada 2 níveis do mago. O alvo 
tem direito a um teste de resistência contra magia 
para evitar o efeito. 


Múltiplas Personalidades: nível 8, Transmutação. Cria 
uma cópia do mago por nível. Dura 1 rodada para 
cada 3 níveis do mago. Cada cópia tem personali- 
dade e ação próprias, podendo efetuar tarefas dife- 
rentes em uma mesma rodada. Após lançar o Teiti- 
ço, o mago deve testar sua Sanidade; se falhar, ad- 
quire o distúrbio Múltipla Personalidade. 





º Comungar Insanidade: nível 3, Esferas de Cura e Pro- 
teção. Permite testar a Sanidade com o bônus de 
SAB do Clérigo. 


e Causar/Curar Insanidade: nível 5, reversível, Esfera 
de Cura. Cura ou causa insanidade. Quando usa a 
magia, o clérigo deve testar sua própria Sanidade: 
se falhar, sofre ele próprio os efeitos da magia. 


e Transferir Insanidade: nível 7, Esferas de Cura e 
Necromancia. Transfere a insanidade de uma pes- 
soa para uma outra, transportando a personalida- 








Para Enlouquecer 
Mais... 


&PGs 


º Call of Cthulhu - Chaosium Edit. 
As razões são óbvias. 


* À Taint of Madness —- Chaosium 
Edit. Suplemento de Call of Cthulhu 
que trata apenas sobre... loucura! 


* Livro do Clã Malkavian — White 
Wolf/Devir. Suplemento de Vampiro: 
A Máscara sobre os Malkavianos, 
vampiros que ficam loucos quando 
Abraçados. 


* Ravenloft —- TSR Edit. A caixa básica 
e o livro Domains of Dread têm regras 
para loucura. 

* Players Options: Spell & Magic — 
TSR Edit. Regras atualizadas para 
testes de Sanidade. 


* The Complete Guide to Sanity in 
RPGs — Internet. Principal fonte de 
consulta para este artigo. Toneladas de 
distúrbios psicológicos. 


Quadrinhos 


* À Piada Mortal - DC Comics/Abril 
Jovem. Com certeza o melhor 
desempenho do Coringa. 


* Shade - O Homem Mutável:; 
Homem Animal; Doom Patrol; The 
Invisibles - DC Comics. Ótimas 
referências de Roleplay. 


* Renfield — Caliber Edit. Se 
encontrar, compre. À história de 
Drácula vista pelos olhos do alucinado 
Renfield, seu servo. 


* Kabuki - Caliber Edit. Também 
obscuro. Uma história Cyberpunk 
cheia de paranóia e introspecção. 


Filmes 


* O Gabinete do Dr. Caligar. 
Sonâmbulo é exibido como aberração 
em um circo de horrores. 


* À Beira da Loucura. Detetive tenta 
impedir a publicação de um livro que 
enlouquece os leitores. 


* Seven - Os Sete Pecados Capitais. 
Dois policiais em perseguição a um 
assassino serial. 

* Os Doze Macacos. Viajante do 
tempo busca a cura para um vírus que 
vai exterminar a humanidade, mas vai 
parar em um sanatório. 


* Neil. Casal de pesquisadores tenta 
provar que uma jovem com distúrbios 
de fala não tem problemas mentais. 
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Por que um 
personagem 
sempre 
precisa ser o 
que parece? 














estereotipar v. t. 1. Imprimir por 
estereotipia. 2. Tornar fixo, inalterável 
(Minidicionário Aurélio) 





To um dos grandes males dentro do 
meio RPGístico seja a “maldição do es- 
tereótipo”. Para quem não conhece a pa- 
lavra, aqui vai um exemplo prático: quan- 


do sua mãe diz que “todo roqueiro é mar- 
ginal” ou que “todo jogador de RPG é lou- 
co”, ela está estereotipando estes tipos de 
pessoa. Estereotipar é generalizar exagera- 
damente certa característica, como se to- 
dos se enquadrassem naquela descrição, 
sem qualquer possibilidade de exceção. 

Quando a maldição do estereótipo ata- 
ca dentro do RPG, jogadores e Mestres se 
vêem limitados dentro de meia dúzia de 
conceitos básicos de personagens. Consi- 
derando que o melhor do RPG é fazer e 
criar tudo o que desejamos, temos aí um 
grande problema. 

Não sei quanto aos outros, mas nos 
Últimos tempos tenho visto maior número 
de estereótipos em mesas de Vampiro: A 


Máscara. Não em TODAS as mesas de 
Vampiro ou APENAS neste RPG (o AD&D 
também é vítima deste problema). Mas a 
incidência nas mesas do sistema Storyteller 
tem sido das mais elevadas. 

Vejamos o que acontece, então. Em 
Vampiro existem dois tipos mais comuns 
da “maldição do estereótipo”. 





À primeira é a do principiante. Quan- 
do começamos a jogar qualquer RPG, é 
natural se agarrar aos exemplos apresen- 
tados no livro básico — guerreiros brigões, 
anões rabugentos, magos sombrios, bár- 
baros burros e assim por diante. O apego 
às características principais de um perso- 
nagem é uma forma de se acostumar com 
o jogo, de pisar aos poucos nesse ambi- 
ente ainda não familiar. 

Até aí, nada demais. É até recomendá- 
vel. O problema é quando o jogador no- 
vato se agarra tanto ao estereótipo que 
não consegue mais ir além. Não conse- 
gue pensar em outra coisa além de anões 
rabugentos e bárbaros burros — o que nos 
leva ao segundo tipo de “maldição”. 





Estereotipar não é privilégio de princi- 
piantes. O caso se torna grave quando 
jogadores experiéntes adotam a prática 
do estereótipo. Embora mais “refinado”, 
este tipo de maldição é tão perigoso 
quanto o primeiro. Ao contrário do prin- 
cipiante, que se apega simplesmente aos 
arquétipos de personagem, o experiente 
“amaldiçoado” se agarra com unhas e 
dentes ao que aprendeu nos livros de seu 
jogo preferido. O livro básico é sua Bí- 
blia Sagrada, e os suplementos, as Tá- 
buas dos Mandamentos. A palavra da 
editora é a lei — o que vier em contrário 
é simples blastêmia. Logicamente 
estamos exagerando, mas as coisas não 
são assim tão diferentes na vida real. 

Problema exposto, cabe a nós oferecer 
uma solução viável. (Hummm... creio que 
um simples Remover Maldição não seria 
suficiente neste caso.) 

Nem Tudo é o que Parece 

Mundo das Trevas. Você entra numa casa 
noturna barra pesada no centro velho da 
cidade. Logo de cara vê uma loira des- 
lumbrante, fazendo um strip tease ensan- 
decido no palco. Você percebe que ela é 
uma vampira como você. Com toda e 
completa certeza ela é uma Malkaviana 
ou uma Caitiff desgarrada, certo? 

Errado. Nada impede que nossa ado- 
rável vampira seja uma Toreador. Qual o 
problema se, para ela, dançar e tirar a 
roupa de modo que todos a desejem é 
uma forma de arte? 

Não se prenda a arquétipos. Nem todo 
Toreador é “fresco”, anda arrumadinho e 
tem orgasmos diante de um da Vinci. E 
nem todo Brujah usa jaqueta de couro, 











cabelo à moicana 
e só procura bri- 
ga. À própria 
White Wolf otere- 
ce, através dos Li- 
vros dos Clãs, per- | 
sonagens bem di- | 
ferentes do arqué- 
tipo básico (geral- 
mente ignoradas, 
é verdade). 

E a maldição não termi- 
na aí. Às vezes, uma carac- 
terística de um clã ou tipo! 
de personagem fica tão! 
enraizada na mente de jo- 
gadores vítimas da “peste”, que 
poucos conseguem sequer pen- 
sar diferente. 

O que me faz lembrar uma 
discussão a respeito dos Treme- 
re. Apenas sugeri que um live 
action se passasse durante uma 
festa dada por um dos Tremere 
mais importantes da cidade. 
Qual não foi a minha surpresa 
quando ouvi que isso seria “impossível” 2 
De acordo com a pessoa que discordava 
(amigavelmente, que fique bem claro), um 
Tremere JAMAIS daria uma festa. E por 
quê? Porque membros do clã Tremere RR 
NÃO DÃO festas! Não é simples? Observe os 

Que me perdoem os puritanos, mas dd 
considero este o estado terminal da “mal- a a RES d 
dição do estereótipo”. Que os Tremere em aa a 
geral não dêem festas, vá lá — mas NE- Di 
NHUM deles NUNCA dá uma festinha que trazem parte « 
seja? Nada impede que o SEU persona- LivTOS dos Cl 
gem seja um Tremere Tfesteiro! Talvez ele 
lá gostasse disso muuuito antes de virar Maccara. Através 
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Tremere? Errado. Quem diria 
que nosso distinto cientista é, 
na verdade, um Malkaviano? 





Acha mesmo que TODOS os 
Ventrue usam terno e gravata? 
Nosso amigo aqui é um deles! 





Este aqui pode ter toda a pinta 
de Ventrue, mas na verdade é 
um Tremere. 





Então todos os Gangrel são 
durões e brigões? Ceeerto! O 
que me diz desta gatinha? 





Brujah? Gangrel? Pasme, nos- 
so amigo streetfighter é um 
Toreador! Lembre-se de que 
existem as artes... marciais. 
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vampiro. O que há de errado nisso? 
Logicamente alguns podem argumentar 
que a “organização hierárquica” da famí- 
lia Tremere JAMAIS permitiria tal coisa. Bo- 
bagem. Eles permitem aquilo que o 
Narrador quiser — afinal, ELE é quem 
manda. Com criatividade, tudo é adaptá- 
vel e flexível. 

Os Nosferatu são vampiros horríveis 
que se escondem nos esgotos, vivem à 
margem da sociedade e quase nunca dão 
as caras, certo? Errado. Em uma crônica 
que mestrei há algum tempo, um amigo 
jogou com um Nosferatu que era ex-agen- 
te da CIA. Ele usava seus poderes e Disci- 
plinas para encobrir sua identidade e rea- 
lizar suas missões sem chamar a atenção. 

Querem outro exemplo? Verônica, a 
vampira Toreador do conto “Masquerade” 
(e que logo deve estrelar uma mini-série 
em quadrinhos de mesmo nome: fiquem 
de olho). Acham que ela se derrete toda 
diante de quadros abstratos ou canções 
melodiosas? Ela quer mais é ver sangue, 
acreditando que a verdadeira arte está em 
amarrar, chicotear e torturar! Muito pou- 
cos se lembram de como um Toreador 
pode ser violento e cruel. 


Crônicas Estereotipadas 

Muitas vezes o estereótipo não se prende 
apenas a personagens. Aventuras também 
podem ser vítimas da maldição — especi- 
almente em live actions. 

É sempre a mesma coisa. Quando rola 
um live, salvo algumas exceções, a histó- 
ria sempre gira em torno do tema “pro- 
blema na cidade/reunião de elders”. No 
máximo acontece uma variação bem su- 
til, mas o cerne da coisa é o mesmo. 

“É possível variar o tema de live actions 
sem ficar preso a essa velha fórmula. Fes- 
tas ou algum outro tipo de celebração (aqui 
estou eu de novo com as festas): são óti- 
mas desculpas para reunir vampiros. Que 
tal uma festa de Halloween patrocinada 
pelos Malkavianos? Ou uma exposição 
das obras de arte de um proeminente 
membro Toreador? 

Por que diabos os vampiros só resol- 
vem se reunir quando há “problemas na 
cidade”, quando o “Príncipe desaparece” 
ou quando “o Sabá resolve atacar”? Acre- 
dite, há muito mais a ser explorado. 


Clã vs. Individualidade 

Voltando a tocar na “ferida” dos live 
actons, há também uma enorme tendên- 
cia de supervalorizar a importância do clã 
— deixando de lado a individualidade do 
personagem. Complicado demais? Ok, 
vamos resumir: trata-se do famoso “onde 


o elder vai, o clã vai atrás”. 

Estamos falando de outro estereótipo, 
exaustivamente explorado pelos jogado- 
res de live actions: o grupo de vampiros 
que “segue fielmente seu clã”, praticamen- 
te como um time, que tenta trabalhar em 
equipe para “derrotar” os demais. Até 
parece campeonato de futebol. 

Ok. Não queremos encher o live de trai- 
dores que sacaneiam seus líderes, mas. 
será que APENAS a Camarilla, o clã e as 
intrigas da sociedade vampírica determi- 
nam o comportamento do personagem? - 
Lamento, mas adotar este comportamen- 
to “autômato” é colocar em segundo pla- 
no idéias beeem mais interessantes. 

Lembre-se, seu personagem não é ape- 
nas um vampiro. Ele já foi (e ainda é) uma 
pessoa, com seus próprios ideais, objeti- 
vos, convicções, preferências... Por que 
vampiros devem ser diferentes? Ele não 
foi assimilado pelos Borg ou algo assim! 

Torne seu personagem um indivíduo. 
Pense no que ele é, não no que esperam 
que ele seja. Você não precisa necessaria- 
mente se revoltar contra seu clã e q 
Camarilla — não mesmo. Apenas deixe 
de bancar o carneirinho obediente, lem- 
bre-se que “obrigações vampíricas” não 
são as únicas que o personagem tem. 

Tenha opinião própria. Vestir-se de pre- 
to, seguir seu “elder” durante três ou qua- 
tro horas, falar polidamente e concordar 
com 90% do que todos dizem é muuuuito 
fácil. Criar um personagem interessante e 
interpretar de verdade (o que não inclui 
ficar andando pelos cantos “até que algo 
aconteça”), isso sim é difícil. 


Quebre os Moldes 
Não se prenda. Use estereótipos e arqué- 
tipos como apoio, não como muletas. In- 
dividualize seu personagem, faça com que 
ele seja único e tenha opinião própria. Que 
tenha objetivos e ambições. Não deixe que 
ele se torne apenas mais um robozinho 
na linha de montagem. | ê 

de você é um Mestre ou Narrador, que- 
bre as regras. Vire o mundo de pernas para 
o ar. Surpreenda seus jogadores, ao invés 
de colocá-los nas situações de sempre. Afi- 
nal, quantas vezes um Príncipe pode ser 
realmente assassinado? | 

A única verdade absoluta dentro do 
RPG é que TUDO pode acontecer. Esta é 
a diferença entre fantasia e realidade. No 
mundo real, nós nos adaptamos a ele. Em | 
um mundo de fantasia, é a realidade que 
deve se adaptar a você. Pense nisso e... 
quebre os moldes! 


J.M. TREVISAN 


Finalmer 


No terceiro capítulo de 
» a doutora 
Abigail é dominada 
por um parasita 
alienígena. Será que o 
Capitão Ninja e sua 
equipe conseguem 
segurar a fera” 
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Á 
bem provável que Einstein e Hawkins não estives- 


sem pensando especificamente em RPG quando 
enunciaram suas famosas frases. Contudo, mesmo sem 
saber, estes gênios definiram os principais estilos de 
mestrar: o uso da mente e o uso dos dados. 

Podemos assumir que o Mestre de RPG é como um 
“deus” em seu mundo de aventuras: ele cria e modela o 
mundo onde a história acontece, controla a realidade. 
Não há limite para sua onipotência — aquilo que ele diz 
é lei, mesmo as coisas mais impossíveis. Se o Mestre de- 
creta que um bárbaro armado com uma espada comum 
foi capaz de decapitar um dragão-deus de cinco cabeças, 
então assim será. Afinal, é o SEU universo. 

Se o Mestre é um deus, como ele toma suas decisões? 
Pondera sobre elas, como disse Einstein? Ou deixa tudo 
nas mãos do acaso e joga os dados, como acredita Hawkins? 


O Método Einstein 

Dispensar os dados e decidir sem eles tem uma óbvia 
vantagem para o Mestre: as coisas sempre vão acontecer 
exatamente como ele planejou. Sem imprevistos. 
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Este Mestre pensa em tudo. Ele realmente PENSA, sem 
deixar nada ao acaso. Nunca faz testes de reação para 
verificar como a rapariga da taverna reage à paquera 
do elfo: apenas consulta o Carisma do elfo, a Inteligência 
ou Sabedoria da rapariga, e toma sua decisão. Torce o 
nariz enojado diante de tabelas de monstros aleatórios 
— cada monstro será escolhido com cuidado, levando 
em conta suas chances e motivos para estar ali naquele 
instante. De acordo com Einsten, dados e tabelas não ser- 
vem para substituir o bom senso. 

O Mestre que segue este método pode até jogar os da- 
dos de vez em quando, para disfarcar — mas no final 


tudo é decidido pelo cérebro. Este Mestre muitas vezes tam- 


bém obriga os jogadores a decidir as coisas por si mesmos: 
em vez de jogar os dados e testar Inteligência para resol- 
ver um enigma, o jogador deve PENSAR. 

À grande desvantagem do método Einstein é que ele 
pode tornar a aventura meio sem graça, especialmente 
para iniciantes. Estes se sentem nas mãos de um deus 
arbitrário, vítimas de seus caprichos. Nem adianta jogar 
os dados: se o guerreiro tenta arrombar uma porta que 0 
Mestre NÃO deseja ver arrombada, então ele NÃO vai 
conseguir — nem mesmo com um acerto crítico. 

Dispensar completamente o uso dos dados transforma 
a aventura quase em uma peça teatral improvisada. Mui- 
tos grupos do tipo “interpretativo” (ou Roleplayer) até 
gostam de jogar assim — eles preferem confiar mais na 
própria inteligência do que em números e estatísticas. Mas 
esse tipo de jogo é um tanto sofisticado demais, próprio 
para RPGistas mais avançados: iniciantes vão encontrar 
pouca satisfação neste método. 


O Método Hawkins | 

Se Deus joga dados, então tudo é acaso e probabilidade. 
Seguindo este método, o Mestre desiste de pensar no as- 
sunto e joga os dados para tudo — desde a reação da 


“rapariga à paquera do bardo, até a quantidade exata de 
moedas no tesouro do dragão. Este costuma ser o método 


adotado por Mestres iniciantes ou inseguros: ainda sem con- 
fiança para usar seu próprio julgamento, eles preferem 
deixar as decisões por conta dos dados. Mestres do tipo 
“Estrategista”, amantes das estatísticas, também apreci- 
am usar os dados sempre que possível. 


) À maior vantagem de jogar os dados o tempo todo é 
ue isso torna o jogo muito mais vibrante. À satisfação 


do jogador é muito maior quando ele vê com os próprios 
olhos que o monstro não resistiu a seu feitiço ou errou 
seu ataque. Gritos de emoção são lançados à volta da 
mesa onde o Mestre joga os dados abertamente. 

A desvantagem óbvia é que, jogando em aberto, o 
Mestre não pode mentir. Fica muito mais difícil proteger 
os jogadores e manter a aventura no rumo. Quando o 
ogre consegue um acerto crítico e dano múximo com sua 
clava, o Mestre não pode fazer nada para salvar da mor- 














te o infeliz personagem — e o jogador acaba saindo da 
aventura mais cedo. Da mesma forma, quando o mago 
do grupo consegue dano máximo com sua bola de fogo e 
o vilão falha em seu teste de resistência, aquilo que de- 
veria ser uma épica batalha final termina de forma brus- 
ca e sem graça: a aventura saiu prejudicada, porque o 
Mestre não podia proteger o vilão. 

Assim, deixar tudo nas mãos do acaso é um jogo ar- 
riscado: pode levar a grandes emoções, mas também a 
grandes decepções. 


O Método Hawkins II 


Vamos examinar melhor a frase de Hawkins: eles diz que, 
às vezes, Deus joga os dados onde eles não podem ser 
vistos. Então, se Deus é um Mestre de RPG, nesse caso ele 
usa um escudo! 

Ferramenta búsica do Mestre, o escudo (também co- 
nhecido como biombo ou screen) não passa de uma fo- 
lha de papel cartonado, dobrada três ou quatro vezes e 
colocada de pé sobre a mesa, diante do Mestre. Uma de 
suas faces, aquela que fica voltada para os jogadores, 
geralmente traz ilustrações ligadas ao jogo — com cas- 
telos, dragões, mapas e outros temas, ajudando a colocar 
os jogadores no clima. À outra face tem tabelas de con- 
sulta rápida para o Mestre, evitando que ele perca tempo 
folheando livros em busca delas. i 

À terceira utilidade do escudo é a mais importante: 
evitar que os jogadores observem as anotações do Mes- 
tre e o resultado de seus dados. 

Quando o Mestre joga os dados atrás do biombo, ele 
tem a chance de mentir. Se aquele ogre consegue um acer- 
to crítico que vai matar o ladrão, o Mestre simplesmente 
ignora os dados e diz que o ogre errou. Se o vilãg falhou 
em seu teste de resistência contra a bola de fogo, o Mestre 
diz o contrário e a batalha dura mais um pouco. Impossibi- 
litados de ver os dados, os jogadores podem apenas acei- 
tar isso — pouco importa se o Mestre está mentindo ou 
não: aquilo que ele diz é sempre verdade, independente 
do resultado dos dados. No fim, isso não passa de uma 
combinação dos métodos Einstein e Hawkins |: o Mestre 
usa os dados, mas também usa o bom senso e não permite 
que resultados indesejados atrapalhem a aventura. 

Impossível evitar a pergunta: se os jogadores não po- 
dem ver os dados, então por que jogá-los? Por que o 
Mestre não decide isto ou aquilo simplesmente, como 
Einstein faria? 

Na verdade, existe uma grande diferença entre a deci- 
são arbitrária e a jogado atrás do escudo — mas essa 
diferença só funciona dependendo da habilidade do Mes- 
tre. O segredo é fazer com que os jogadores acreditem que 
o Mestre SEMPRE segue os dados. Assim conseguimos a 
mesma emoção dos dados jogados em aberto, mas sem os 
riscos de que estraguem a aventura. 

Isso só funciona quando os jogadores acreditam no 


Mestre. À conquista dessa confiança é trabalhosa e de- 
morada, exigindo muita habilidade. Para ajudar nisso, o 

, Mestre inteligente costuma ocasionalmente levantar o es- 
cudo e mostrar aos jogadores o resultado dos dados — 
assim eles podem confirmar com os próprios olhos que o 
monstro realmente resistiu aos efeitos do feitico, sem tra- 
paca. Mostrar os dados de vez em quando concede certa 
segurança aos jogadores. Eles vão acreditar que, pelo 
menos na maior parte das vezes, o Mestre está realmen- 
te sendo imparcial. 


Quem tem Razão? 
Então, como ficamos? Einstein ou Hawkins? Decidir e pon- 
derar, ou deixar rolar? 

Não existe fórmula infalível, disso sabemos. Tudo 
depende daquilo que o Mestre procura. Imaginação e bom 
senso resulta em boas histórias. Jogar os dados desperta 
emoção e agito. É a dosagem correta de cada ingrediente 
que resulta em aventuras mais saborosas. 
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* “Quando os Dados | 


Rolam” era o nome 
de uma saudosa 
seção presente nas 


antigas revistas 


Dragão Dourado e 
RolePlay, com 
episódios curiosos e 
engraçados enviados 


pelos leitores — 
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E e aquele clima pesadão de in- 
triga, tensão e mistério, típico de jo- 
gos como INVASÃO e Conspiracy X. 
Tudo bem, Men in Black também trata de 
conspirações e extraterrestres vivendo ás 
escondidas entre nós — mas tudo com 
moloTico Mali anro [Mies tiro [eiato). 

Não, nada de dilemas morais sobre os 
direitos dos cidadãos ou buscas obceca- 
das pela verdade que está lá fora. Afinal, 
você é um Homem de Preto! Você protege 
a Terra contra a escória do universo! Você 
está acima das leis, acima do sistema! Você 
não presta contas à polícia ou ao gover- 
no! Você tem acesso a segredos e a 





tecnologias alienígenas com as quais Fox 
Mulder nunca sonhou! 

Poder absoluto para os personagens. 
Este pode parecer o RPG mais “Over- 
power” dos últimos tempos, mas a idéia é 
justamente essa. Quem quiser realismo, 
moderação e seriedade, que vá sofrer e 
chorar as mágoas no Mundo das Trevas. 
Men in Black é pura esculhambação! 


MiBs e Jedis 

Ail= Mofo [oiro No aal= sina o RT can (o No [Mg 10 [go SÃ£O (O) 
NE CRS (e [4/0 [e ofiioto [o Mofo [fofo [ON cine [o o [o] 
comuns de seis faces. 

“Cada personagem tem oito 
atributos básicos: Reflexos, Co- 
ordenação, Resistência, Força, 
Conhecimento, Percepção, 
Confiança e Carisma. Diferen- 
te de outros RPGs, que ado- 

tam valores numéricos, em 
MiB os atributos são medidos 
em “Ds” — dados de seis fa- 
ces. A média humana é 3D, 
podendo variar de 2D até 4D. 

(O No jo o (o [o dig /6/=] 0/0421 D Hoje fo! 

espalhar entre os oito atribu- 
tos. Como opção, o jogador 
pode trocar 1D por 3 pon- 
tos de bônus — que servem 
para ter Força 2D+2 e Re- 
flexos 3D+ 1, por exemplo. 

Cada atributo tem um 
conjunto de perícias liga- 
das a ele. O valor de teste 

da perícia é normalmente . 
To TUTo [No [oo [oo ig io JU ico RR ET= 
você tem Confiança 3D e 
quer usar a perícia Inter- 
rogatório, também val 
testá-la com 3D). Algu- 
mas perícias podem ser 
aumentadas em separa- 

fo [oleo aa VÁ No |U /-No nojo [0 

dor recebe durante a 

criação do personagem. 





ho] € 
traytomM | Assim, aquele cara com 
o ala Y rtis | Confiança 3D pode 
| | gastar um dado e pos- 
A suir Interrogatório 4D. 
| A construção de 
personagens é muito fácil — 
e o sistema de regras, mais ainda. Até lem- 

















Os Homens de Preto em ação: 
detonando a escória do universo 
com muito humor 


bra Storyteller, mas com maior precisão: O 
Mestre determina uma dificuldade (algo 
entre 11 e 15, em condições normais) e o 
jogador deve conseguir um valor igual ou 
maior nos dados. Quanto mais difícil a ta- 
canha, mais alta a dificuldade. 

Assim, quando o agente tenta atingir 
um Varah infrator com seu Desatomiza- 
dor Nível 4, o Mestre determina uma difi- 
culdade 14. O jogador, com sua perícia 
Pontaria 3D+2, consegue um 16. Pronto! 
O Varah agora é farelinho! 

Funciona que é uma beleza. O único 
problema é que, no decorrer do livro, sur- 
gem infinitas e cansativas tabelas de ajus- 
tes, bônus e redutores. Tudo bem, elas tor- 
nam o jogo mais realista, mas também 
um tanto GURPS demais! Um Mestre com- 
petente pode abandonar essas regras ex- 
cessivas e mesmo assim arrancar muita 
fe [clase [oo [o NTo jo (o) 


Poder! Poder! Poder? 

A West End Games é bastante famosa por 
seus RPGs baseados em filmes, como Star 
Wars, Indiana Jones, Species e Tank Girl 
— e Men in Black não decepciona. O 
jogo é absolutamente fiel, com todos os 
equipamentos, veículos e alienígenas mos- 
trados no filme. 

Men in Black não segue exatamente o 
estilo de outros RPGs, onde os jogadores 
começam como “aventureiros iniciantes” 
e precisam ganhar experiência aos pou- 
cos. Aqui, um personagem recém-criado 
já dispõe de poder de fogo suficiente para 
demolir prédios (“Dê uma arma para o 
novato! Tome, pegue um Noisy Cricket!”). 







= DD. 20.2 Da e a na 


Não é preciso pagar pontos nem nada — 


"você vai até o armário e pega o que qui- 


ser! Qualquer arma ou aparelho que apa- 
rece no filme está disponível para os per- 
sonagens logo no início, e o livro básico 
assegura que NENHUM deles vai dese- 
quilibrar a aventura! Só vendo para crer... 


Veja o Filme, Jogue o RPG 

O livro básico de Men in Black é diversão 
do começo ao fim, com piadinhas surpre- 
Tato [iafo [oo ctio dl] preto o [o o jo (o Tia o RE Wa 
ÇÃO: Esta arma tem efeitos colaterais 
desconhecidos na atmosfera terrestre. Não 
use na Terra.”) 

A maior parte do livro mostra fotos com 
cenas do filme e alguns desenhos de pro- 
dução (rascunhos usados na execução do 
filme). As poucas ilustrações feitas apenas 
para o livro são em estilo cartoon, bem 
caricato e humorístico. | 

As instruções para preencher a ficha de 
personagem são hilárias (Background? 
Você é um Homem de Preto! Você não tem 
um background!). O final do livro traz al- 


- guns personagens prontos — destaque 


para suas descrições físicas, que são EXA- 
PANA L = E imiTo [Ojo Tico JU] o o o fci(o PÃO (go fo jo No lc 
ta, camisa branca, sapatos pretos brilhan- 
tes, óculos escuros e feições comuns. 
Men in Black é um RPG leve e descon- 
traído, para quem está a fim de rir. Se você 
gostou: do filme e tem acesso a RPGs im- 
portados (MiB ainda não existe em portu- 
guês), com certeza vai adorar. Perfeito para 
relaxar, fugir da seriedade pesada dos 


vampiros e chutar o balde! | 
AVDA DINIS) 





SUPLEMENTOS 


| Men in Black nem 
acaba de ser lançado nos 
EUA, e q West End Games 
já anuncia os primeiros 

| suplementos: 


The MIB Director's 


| Guide: suplemento para 


Mestres, com informações [RR 


| que não estão no filme, 


para confundir mais 
ainda os jogadores. 


Alien Recognition 


| Guide Volume One: 


qual a diferença entre 
um artrópode diótico e 
um ofídio polimórfico? 
Tarde demais, você está 
morto! Este catálogo é 
fundamental para que o 


| agente aprenda q 
| reconhecer a escória do 
| universo quando vê! 


º MiB Instant 
Adventures: 
aventuras prontas e 
diferentes para Homens 
de Preto, fugindo do 
manjado tema “apagar- 
a-memória-do- 
fazendeiro-que-viu-um- 


| disco-voador-caindo-em- 





seu-milharal”. 
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Parecia ser o lugar perfeito para iniciar um império financeiro. Assim 
pensou Sean Murphy, comerciante intergalático, desenvolvedor de 
propriedade e oportunista — pouco antes de sua nave naufragar no 
Mar da Tranquilidade. Agora um exilado involuntário, Murphy vaga 
por este estranho planeta onde, não interessando quão cuidadosos 
sejam seus planos ou prudentes suas preparações, algo sempre dá 
errado. E isso parece ocorrer a qualquer um — todo o tempo! 
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Assim começa o livro Murphy's World, 
um raro RPG da editora Peregrine, cheio 
de sátira mordaz e diversão saudável. 
Segundo os autores, a realidade é para 
pessoas que não podem lidar com o 
Mundo de Murphy. E eles parecem ter 
razão. 

Das 152 páginas, as 62 primeiras são 
para o jogador, com informes sobre o 
mundo, sua geografia e raças, de ma- 
neira sarcástica e deliciosamente irôni- 
ca. Depois vem uma sessão para o Mes- 
tre (mas o livro já reconhece que os jo- 
gadores provavelmente vão ler mesmo). 
São (pasmem!) 12 páginas de regras; o 
resto são descrições sobre itens, mons- 
tros, uso de magia e como adaptar as 
Leis de Murphy para o RPG. Por fim, uma 
aventura completa, de nome “Romance 
de Verão de Robyn em Asgard” (ou 
“Robyn e sua querida alegre Sven”). 

A grande vantagem é a possibilidade 
de usar QUALQUER SISTEMA DE RPG 
para jogar no Mundo de Murphy. Quase 
tudo no livro é descritivo, sem números 
ou estatísticas — as poucas regras “da 
casa” podem ser adaptadas para outros 
sistemas, com dicas fornecidas pelo pró- 
prio livro. Murphy's World funciona mais 
como um guia de campanha do que 
como RPG propriamente dito. 


O Mundo 
O planeta é um pouco menor que a Ter- 
ra, esférico, com um “mosaico de cores 
psicodélicas verde e azul” que demons- 
tram serem oceanos, florestas, monta- 
nhas, etc. 

Das várias luas menores que orbitam 
o mundo, existem duas princi- 
pais, traçando um curso caóti- iaém 
co porém constante. Seus no- | 
mes são Bill e Ben. O sol do & 
Mundo de Murphy chama-se Ê 
Ludos e seus raios o influenciam, É 
tornando-o um desastre meta- 
físico. Para piorar, um sem-núme- 


a geografia do mundo: ela é mutável. 
Depende da quantidade de pessoas que 
estão no local, acreditando que o lugar é 
como é. Quanto menor o número de ha- 
bitantes em um local (quanto mais selva- 
gem), mais chances ocorrem de que sua 
geografia mude. Logo, não existem ma- 
pas 100% corretos. 

Para piorar, as Leis de Murphy são as 
leis naturais deste mundo. Isso significa 
que, quando as coisas dão errado, elas 
dão errado no PIOR momento e da PIOR 
maneira possível. Ao cair, o pão SEM- 
PRE cai com a manteiga para baixo (não 
adianta amarrar um gato no lado opos- 
to, que ele não cai de pé). E se tirar uma 
falha crítica nos dados... que os deuses 
tenham pena de você! 


As Raças 
O Mundo de Murphy tem nu- 
merosas raças, como 

qualquer RPG medie- 
val. Mas aqui elas À 
são ligeiramente 

diferentes... 


e 
og 
we 
A 
é 








UC " ed 

q o a sro Fada 

SC UIIO ão nod 
“qr ado Dn La 10 a ne 

4 

: a 

ças a j 

ar errada dera ” 

o ll uso, Sa ER 


055 q 


H “ 
VOS COISAS sem q 
r 


o = 
mimos che o: 
fil ERRORS tnúunce de 


1 a 
de dar errado, 


aa É E O 1% e 
algumas darão.” 




















ro de portais dimensionais aparecem a 
qualquer momento, em qualquer lugar, 
trazendo os mais variados tipos de pes- 
soas (i.e. os personagens jogadores). 
Outra grande sacada dos autores foi 
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Anões, por exemplo, gostam de coi- 
sas simples: cerveja bastante para na- 
vegar nela, comida bastante para afo- 
gar um cavalo e férias pagas em um ho- 
tel à beira-mar, onde possam molhar 
seus pés e experimentar drinques colori- 
dos de nomes exóticos. Os elfos são aco- 
modados e terrivelmente esnobes. 
Gnomos são motoqueiros tipo “hell 
angel's”. Gigantes costumam ser donos 
de cassinos. Temos ainda trolls ecologis- 
tas, ogres burros, pixies guerreiros, 
tecnocratas (eles mesmos!), celestiais (2), 
rakshasas com pés virados, lamias domi- 
nadoras, reagombies (zumbis da época 
do reagtime) — e meus favoritos, os 
poughvidd, uma raça séria que corre o 
risco de morrer de rir. 

E, claro, uma praga chamada huma- 
nos. Tem gosto para tudo, mesmo... 


As Regras 
Existem três tipos: suas regras, as regras 
do livro e regra nenhuma! 

Novamente, o melhor em Murphy's 
World é a possibilidade de usar as re- 
gras de seu RPG preferido, sem precisar 
aprender todo um regulamento novo. As 
dicas para conversão de sistemas e suas 
tabelas são caprichadas e de fácil com- 
preensão (a tabela de falhas críticas é 
simplesmente hilária). Se você não joga 





nenhum outro RPG, tudo bem — 
Murphy's World tem suas próprias re- 
gras. São completas e organizadas, mas 
um tanto matemáticas demais. 

Esqueça a obrigação de memorizar 
montes de feitiços. Em Murphy's World, 
fé é a chave para a magia. Um peque- 
no grupo de PCs, geralmente, não pode 
“desacreditar” grupos maiores. Exemplo: 
cinco jogadores bradam “Queremos que 
a ponte desapareça!”. Mas os quarenta 
gigantes de gelo sobre a ponte estão 
convencidos que esta não irá a lugar al- 
gum. Então a ponte fica. 

O capítulo sobre a influência de Ludo 
na magia explica como usar desejos de 
maneira consciente (graças a Deus!). 

Temos ainda um capítulo de dicas 
para o Mestre, divertido e esclarecedor 
— útil não apenas em Murphy's World, 
mas também para qualquer jogo. Os 
monstros denotam um humor doentio 
(petúnias venenosas, canários assassi- 
nos, Bestas bom-bom...). Os itens má- 
gicos são bem bolados (o livro de Ned, 
pinçadores de Ted, bombas amné- 
sicas...) e um trecho sobre as personali- 
dades do Mundo de Murphy mostra seus 
mais famosos “heróis”. 

O mais importante capítulo explica 
como incorporar as Leis de Murphy em 
qualquer aventura. Nele os autores mos- 
tram que realmente sabiam o que fazer, 
e o fazem de modo sutil e simples. 

Por fim, uma aventura pronta que não 
É vou descrever para não perder a 
“E 4 graça. Basta saber que os joga- 
F& dores vão parar em Asgard, e 
3 Odin saiu para pescar... 


* Conclusão 
E =x" Murphy's World foi lançado nos 
4º. EUA em 95. Não existe em portu- 
& "| guês, e mesmo os importados são 
raros no Brasil. 
Este é um dos poucos livros de RPG 
que vale a pena ler de capa à contracapa 
(até a bibliografia é engraçada). Muito 
útil para mudar o teor de um jogo sem 
ser chato, pois além de divertido, é coe- 
rente. Diferente de H8l, cujo humor é 
apenas para RPGistas; ou Toon, cujo 
Mestre deve ser heróico para man- 
* ter o pique da aventura. Murphy's 
World permite uma campanha lon- 
ga, variada, coerente, divertida e leve. 
É tão versátil quanto satírico, e tem ilus- 
trações ótimas. Pode arriscar, e que seu 
pão porventura caia com a manteiga 


+ para cima! 


o MARCO POLI DE ARAÚJO 
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Seu nome é Vazzios mesmo? O que 

quer dizer? 

Vazzios não é um nome de verdade. É 

uma abstração, uma invenção. Tem ape- 

nas sonoridade, nenhum outro significa- 

do. Serve para separar o “André” cotidia- 
“no, aquele que estuda, trabalha e namo- 

| ra, do “André” artista. 


Um dos “pais” do 

* Katabrok, este jovem 

. artista faz parte da 

“ nova safra de 
desenhistas 
brasileiros com 
talento internacional. 
















Como começou sua 
carreira? 

Como todo mundo, eu desenha- 
va desde pequeno. Às primei- 
ras experiências mais sérias fo- 
ram no fanzine Saga. Mais tar- 
de fiz ilustrações e quadrinhos 
para a versão brasileira da 
- E Poem. | Dragon Magazine (incluindo 
Sa EE RARA STR uma história em duas partes 
a. Er a WE com o Katabrok). Depois sur- 
giram oportunidades na DRA- 
GÃO BRASIL, Playboy e Me- 
"tal Pesado. 


meire 


Quais são os seus artis- 

fas favoritos? 

Vários. Barry Windsor-Smith, 
Moebius, Enki Bilal, Jim Lee 

“(na época em que desenhou 
os X-Men pela primeira vez), 
Greg Capulo, John Byrne, 

Travis Charest e um montão de outros. 





Além de desenhistas, o que » mais a 
influencia o seu trabalho? | 
Música, cinema...? | 
Música não me influencia diretamente. 
mas gosto de trabalhar ouvindo algo que 
me coloque no clima da ilustração. Tam-. 
bém busco elementos nas: pinturas de 
Gustavo Klimt e Egon Schiele. | 


Você já jogou RPG? Qual? 

Já improvisei uma partida de First Quest, 
como Mestre, na época em que colabo- 
rava com a Dragon Magazine. Não dei 
continuidade ao hobby por falta de tem- 
po, mas ainda me interesso pelo assunto. 


O que você gostaria de fazer e 
não fez ainda? (Em quadrinhos, 
é claro...) É 

Não tenho nenhum grande rd ain- 
da. Só pequenos planos que estou “to- 
cando” em paralelo e pretendo terminar 
um dia: Alguns nem têm relação com RPG 
ou super-heróis. 

O que você está fazem no 
momento? A 
À mini-série em quadrinhos LUA DOS | 
DRAGÕES, com Marcelo Cassaro. É bem 
diferente dos quadrinhos de super-heróis 
que estão nas bancas. Além de ter um 
visual bem inovador, a narrativa foge: do 
ritmo característico Marvel/DC/Image. Os 
personagens, a história e a ação pare- 


cem coisa de livro épico. 


Quais são os seus planos futuros? 
Gosta que houvesse um espaço garanti- 
do junto às editoras para poder desen- 
volver mais quadrinhos. Isso, claro, se o 
mercado consumidor de quadrinhos se 
desenvolver mais, o que eu acredito sin- 
ceramente, pois as editoras andam in- 
vestindo no artista nacional. 


O que você prefere: ser um 
artista cultuado pela crítica, ou 
um ídolo de milhões que ganha 
rios de dinheiro? 

Bem... ganhando rios de dinheiro, eu te- 
ria liberdade para escolher trabalhos que 
me agradem, como agora. Mesmo as- 
sim, a questão de ser ou não um ídolo se 
baseia em diversos fatores, não apenas 
no estilo. Fatores como esforço: e empe- 
nho são muito importantes. 
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Ele é o CAPITÃO 
NINJA, e está de saco 
cheio de bancar o 
super-herói bonzinho! 
Agora mais violento e 
durão que nunca, ele 
arrebenta criminosos 
e detona supervilões! 
(Mas ainda dizendo 
muita, MUITA 
besteira...) 
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